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polecamy 

Szukoj batwanka! Gra z tym 
znakiem zapowiada si? na hit 
nodchodzqcych miesigcy, w 
szczegolnosci polecany na zim?. 
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wYstfpniak 

Nie wiem czemu tak jest, ale jesll ktos 
obudzitby mnie w drodku nocy i zapytal z 
czym kojarzy mi si? wrzesien, to bez 
wahania odpowiedzialbym: szkota. To 
dziwne zjawisko, pozwolcie ze nazw? je 
po imieniu • blizn? na mojej psychice 
mog? wytiumaczyd ogromng niech?ciq 
akg palatem do tej instytucji, ktora 
zabierata mi potow? wolnego (?) czasu, 
jaki mogiem sp?dzid w domu, przed 
biurkiem. Co miaiem na tym biurku? No, 
ksigzki, zeszyty... magazyny o grach, 
telewizor, Amig?, Atari 65, SNES-a. 
Pograd chciatem, tak jak Wy. Ech, jesli 
wiecie o czym mowi?, co gorsza, wstr?t- 
ne macki budy wywlekajq Was z wyrka 
kazdego ranka, to wspotczuj? Warn z 
catego serca. Ale, ale... Teraz to Wy nie 
macie az tak fie. S3 Game Boye, telefo- 
ny komorkowe - na nich mozna zagra6 w 
niezte wynalazki. Ja tak dobrze nie 
mlatem. Na lekcjach mogiem co najwyzej 
narysowab map? do "Montezumy", z 
pami?ci oczywiscie. No dobra, to byiy 
inne czasy, w ktorych Graczowi nie 
podtykano co roku tego samego menu. A 
tutaj prosz?, po ECTS dowiaduj? si?, ze 
osiem na dziesi?6 gier "na zim?” to 
znajomo brzmi^ce tytuty (nie b?d? wy- 
mieniad, bo szkoda miejsca). Tylko pozornie zmienilo si? w naszym 
swiatku sporo rzeczy, ale tak naprawd? chodzi wcigz 0 to samo: chcemy 
si? dobrze bawi6. Nie tylko przed konsolq - na zlotach, rowniez czytajqc 
kolejne numery PSX EXTREME. Staramy si? Warn to zapewni6. Wiecie 
czemu? Bo nie mozemy zyd bez gier, tak jak Wy. A teraz juz zapraszam 
do lektury. Jest co czytac: relacja z ECTS i EXTREME PARTY 4, osta- 
teczny werdykt dla czwartego COLINa, test telekonsolki N-Gage, sporo 
publicystyki. Peine 100 stron! Spytacie 0 cen?? Ta sama! HaO 
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PS. Za miesigc mamy maiy jubileusz - numer 75. W zwiqzku z tym zapo- 
wiada si? cod ekstra: PE b?dzie dopasione wktadk^ (LOL), b?dg dwie 
konsole do wygrania (I), a poza tym zapanuje mocno PSX'owy klimat - 
powspominamy sobie szarq konsolk?, na ktbrej zagrywalismy si? przed 
kilku laty i zagrywamy si? nieraz i dzid. Atakujcie kioski 21 pazdziernika. 
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Manhunt 



Kolejny me g abit Bockslara? 

Musisz przezyc. Po prostu. Na tym opiera si? gtowne zalozenie 
MANHUNT - ostrej gry akcji tworzonej przez osobny (inny niz ekipa 
od GTA) odziat ROCKSTAR GAMES. Tworzonej juz prawie trzy lata! 



H Musisz przezyd. Po prostu. 

Na tym opiera si? gt6wne 
zatozenie MANHUNT - ostrej 
gry akcji tworzonej przez 
osobny (inny niz ekipa od 
GTA) odziat ROCKSTAR GAMES. 

Tworzonej juz prawie trzy lata! Zta 
wiadomodd: widad to dost wyraznie na 
pierwszych, publikowanych screenach. 

Srednia jakodd tekstur, brak zaawanso- 
wanego systemu generujqcego oswietle- 
nie. spektakularnodd otoczenia na 
poziomie umownym. Lekki zgrzyt. Miejmy 
nadziej?, ze to zrzuty z jakiejs wczesnej 
wersji, do tego w kiepskiej jakosci (co 
akurat jest faktem). Dobra wiadomodd: 
przez te 32 miesiqce developer stworzyt cos, co 
ma realne szanse stania si? naprawd? mocng, 
brutalnq skradankq. Fabut? w zesztym numerze 
przedstawiat nigga Shiva, ja tylko przypomn?, ze 
MANHUNT pakuje Ci? (jako sympatycznego 
kryminalist? z karq dmierci na karku) do Career 



City - zdewastowanego 
miasteezka b?dqcego planem 
chorego reality show, wypetnio- 
nego po brzegi bandq rzqdnych 
krwi sadystdw. Pomyst prosto z 
filmu "Running Man" (Arnie S. 
dawat rad?), w grach niespecjal- 
nie jednak eksploatowany. Co 
najlepsze, do miasta tratiasz 
kompletnie nieuzbrojony. Noc, 
rozpadajqce si?, obdrapane 
wiezowce, a Ty co najwyzej 
mozesz sobie poklaskad. W 
oddali przebiega trzech 
kolezkdw, jeden w masce, z 
tasakiem, pozostali wywijajq 
bejsbolami. Mtodzi nie sq, ale 
gniewni i brzydcy na pewno. 
Uskakujesz w cieh. Tutaj, 
zachowujqc si? cicho (b?dzie 
odpowiedni wskaznik) mozesz 
czud si? bezpieczny. Za chwil? 
zdobywasz odtamek szkta, 
pozniej tom. Kilka rozprutych 



Producent: Take 2 
Data: 22 pazdziernika (PS2; USA) 
4 listopada (Xbox; USA) 



grac od dtuzszego juz czasu, o tyle znaeznie wi?cej 
emocji budzg konwersje na sprz?t MS. Juz po 
pierwszych zdj?ciach widad, ze koderzy wykorzystali 
wersje na PC - charakterystyczne teksturowanie, 
wyzsza rozdzielczodc. Nie powinno by6 tez problemu z 
dorysowujgcym si? horyzontem. Szczegolbw na temat 
rozgrywki, ewentualnych dodatkbw itd. jak na razie nie 
ma. Wszystko wskazuje na to, ze po prostu dostaniemy 
oryginalne GTA3 i GTA: VICE CITY z PS2. tylko podane 
w ladniejszym opakowaniu.D [shi] 
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Dwawjednym, na Xboxa i PS2! 

GTA: Double Pack 



Plotki o przerzuceniu serii GTA na Xboxa, mimo umowy z SONY na 
exclusive do kohea 2004 roku, wreszeie zostaty potwierdzone 
oficjalnie. Wczedniej parokrotnie informowatem na tamach “CN?“, 
ze owa umowa zostata przez szychy z TAKE2/ROCKSTAR na tyle 
“usprawniona", ze juz na kilkanadcie miesi?cy przed jej wygasni?- 
ciem zagramy w GTA3 oraz 
GTA: VICE CITY na Xboxie. 

Oba tytuty sprzedawane b?dq 
razem w jednym pudetku, za 
cen? jednej gry, co jest 
posuni?ciem - ze strony 
wydawey - rozsqdnym i 
uczciwym zarazem. O ile wersje 
na PS2 niezym si? nie b?d^ 
roznic od tych, w ktore mozemy 



coraz 
liezniejsze 
gangi (wojskowi 
zabdjcy, ekipa 
katbw, 
kanibale, s? 
nawet rasowi 
skinheadzil). 

Akcj? 

obserwujesz w 
uj?ciu TPP, 
jednak w 
przypadku 

cichego mordowania kadr przeskakuje w telewizyjnq transmisj? 
(zaplanowane uj?cia). Im dtuzej zwlekasz przed zadaniem ciosu, 
czyhajqc w ukryciu, tym masakra na ekranach bardziej widowisko- 
wa, lepiej punktowana. Dodatkowo rozgrywka w MANHUNT ma 
zostad wzbogacona o szereg questdw (np. podqzaj za biatym 
krdlikiem - psycholem odzianym w taki wlasnie stroj, ghe, ghel), 
zmienne warunki pogodowe i ostry, mroczny klimat (odrgbywanie 
gtowy na trzy uderzenia, hmmm...). Szykuje si? soezysty kawat 
mi?cha, tylko ten brak uderzenia w oprawie mnie niepokoi... A 
premiers jeszcze przed 2004 r.D [myq] 






Co flowego ? 




czvli pisane po kilku sake... 




j Witam i od razu przechodzp 
zaoszczpdzib miejsce:). 



TAITO nie od dzis robi gry 
dziwne, zakrpcone i 
niezrozumiate dla ogotu 
(ztosliwcy zaliczajg do tego 
krpgu serip DENSHA DE 
GO!). Tym razem cate 
zastppy programistow 
myslaly intensywnie i 
wymyblily... symulator 
maratonczyka. NAOKO 
TAKAHASHINO 
MARATHON SHIYOU YO to 
potgczenie gry strategicznej 
(Gracz ma na glowie 
zarzgdzanie catym klubem 
sportowym) z treningiem maratobskim (Igcznie ze 
startami w zawodach). Grp zaczynamy z kilkoma jenami 
w kieszeni. matym klubikiem i kilkoma nic nie wartymi 
sportowcami. z ktbrych musimy zrobib istnych tytanow, 
ktbrzy bpdg sciggac coraz liczniejsze rzesze kibic6w, a co 
za tym idzie - coraz wipcej mamony bpdzie naplywalo do 
klubowej kasy. A potem pozostaje juz tylko rozbudowa 
klubu, treningi i bicie rekord6w:). Esencjg gry sg zawody 
maratonskie, wykonane w iscie telewizyjnym stylu. Dodam 
tylko, ze w sesjach Motion Capture wzipty udzial 
prawdziwe japobskie biegaczki maratonskie (?), w tym 
najbardziej utytutowana z nich, tytutowa Naoko Takahashi. 
Gra ma ukazab sip w listopadzie tego roku. 

Ostatnimi czasy SONY sgdzi sip z kim popadnie, gdzie 
popadnie i o co popadnie. O ile mozna zrozumiec 
niezadowolenie firmy z tego, ze ktob produkuje i 
dystrybuuje chipy umozliwiajgce grp na “piratach" i 
wystgpienie na drogp sgdowg, o tyle idiotycznym wydaje 
sip pozew SONY przeciwko firmie Innovative Polymer 
Solutions. O co poszlo tym razem? O domenp intemetowg 
wspomnianej firmy - ps.com.hk. Prawnicy SONY w 
pozwie stwierdzili, ze domena zbytnio sip kojarzy ze 
skrotem od nazwy konsoli PlayStation. Sgd odrzucit jednak 
pozew, argumentujgc to tym, ze wlasciciel domeny - David 
Woo - ma do niej peine prawo, poniewaz PS moze bye tez 
skrotem od Innovate 'P'olymer 'S'olutions. SONY juz 



Nieciekawa informaeja dla fanow NINTENDO. 

Nastppca GameCube'a moze nie pojawic sip w 
'fr 2005 roku! Jeden z wysoko postawionych 
cztonkow zarzgdu stwierdzil, ze na rok 2005 planowana 
jest premiera nowych konsol zarowno SONY jak i 
MICROSOFTu, a NINTENDO nie chcialoby, zeby ich 
nowa konsola zn6w "wylgdowata" pomipdzy launchami 
wymienionych firm, jak to mialo miejsce w wypadku GC, 
co niezbyt korzystnie odbito sip na jego rynkowej pozyeji. 



Ech, jak stworzg "kartofla" to “przed" czy ”po“ i tak nie bpdzie mialo znaezenia, bo 
dobry produkt sam sip obroni. 

taKtot 6wiat sip stanowezo konezy! Potwierdzily sip informaeje o grze z 
Gacktem (j-popowym gwiazdorem, na dzwipk imienia ktorego laski mdlejg), ktbra 
nazywab sip bpdzie BUJINGAI, a odpowiedzialne za 
sklecenie tego tytutu jest TAITO (a nie mowilem, ze 
robig dziwne gry?:). Wszystkich tych, ktbrzy myslg ze 
przy tej okazji powstanie jakab innowacyjna gierka, 
muszp lekko rozczarowac. Bpdzie to gra akcji w 
modnym ostatniogatunku "dewilomejkrajowopodob- 
nym". To oznaeza, ze bpdzie duzo szatkowania 
mieczem, wszelakich fajerwerkow i 
efektownych fikolow pod sufitem. Czyli lipa, 
chob TAITO twierdzi, ze wszystko bpdzie 
jeszcze lepsze, wipksze i efektowniejsze niz w 
dotychczasowych produkcjach tego typu. 

Bieganie po murach, magiezne miecze, 
powietrzne pojedynki i combosy idpee w setki. 

A zarys fabuly? Glbwny bohater Liu Wang-Yu 
(w tej roli Gackt:) jest dosb nemvowym 
facetem, ktoremu nie podchodzg zle duchy i 
demony, ktore bpdzie wycinal na ppezki swoim 
mieczem, gdzies na obrzezach Hong Kongu. 

Prawda, ze stodkie? Gra ukonezona obecnie w 
50% ma ukazac sip w Japonii pod koniec roku, 
cena standardowa jak na PS2 - 6800 jenbw. 

Uwaga wszystkie rozhisteryzowane fanki 
Gackta - 1 wrzesnia ruszyla stronka Gackta i 
Bujingai - http7Avww.bujingai.com/ - wersja w 
krzakach. 

Rowerowe szalenstwo czas zaczgb! SEGA 
podala w ostatnich dniach, iz ma w planach 
wypuscic najapobski rynek... skladane rowery. 

Bicykle zostang wytworzone oczywiscie w 
limitowanej ilosci (co by ludzie sip o nie zabijali), 
a ich cena powinna oscylowab w okolicach 25 
tysipey jenbw. Rowerki 
bpdg naturalnie koloru 
niebieskiego z logiem 
SEGI, 'lukajeie' wipe na 

fotki, bo raezej nie zanosi sip na podobnp akcjp poza 
Japonip i jest to jedyna szansa na podziwianie tych cacek. 
Pozostaje nam dodatkowo czekac na trbjkolowce od 
NINTENDO I bezdptkowe "gorale" od SONY. Aco na to Bill? 

m m Tokyo Metropolitan Museum of Photography oglosHo, ze ma w planach 

^ wystawp o wszystko mowigeej nazwie “Level X”. Bpdzie to 

- fotografiezny zapis przedstawiajgcy wszystkie z 1 200 gier, jakie zostaly 

Mi stworzone dla systemu Famicom (NES). Ekspozycji bpdg towarzyszyc 
inne wystawy, traktujgce o historii gier w Japonii. Swojg drogg 1 200 to imponujgca 
liezba i duze klopoty. Organizatorzy majg problem z dwoma grami, gdyz 
wlasciciele ich praw autorskich rozplynpli sip we mgle i nie ma jak do nich 
dotrzeb. A dla mnie 1 1 98 to tez calkiem fajna liezba, ale ja sip nie znam. Wystawa 
potrwa od 4 grudnia br. do 8 styeznia 2004. 




TV 







Po dlugiej przerwie powraca “jeszcze jedna 
japonska popierdolka". Gra niesamowicie 
skomplikowana, pelna zaskakujgcych zwrotbw akcji 
i nietuzinkowych efektow graficznych. Panie i 
Panowie, oto YAKINIKU BAGYOU BONFIRE! - 
wirtualny grill. W YBB! dostajemy cholemie 



idzie - dwie paleczki 
w lapp, i to chyba 
tyle. Pozostaje nam 
juz tylko serwowanle 
klientom 




mipsiwa, warzyw i 
grzybkow z rusztu, 
na ktbrym to 
wszystko zgrabnie 
przypiekamy. A 
klienci potrafig byb 
marudni, oj potrafig. 
Kazdy ma swoje 
prefereneje: jednym 
sip bpdzie zajadac, 
drugiego nie dotknie, 
jedni lubig krwiste, 
drudzy spieezone na 
kamieb. Urwanie 
glowy. No i tak 
podpiekamy z levelu 

podpiekamy, 
podpiekamy... kurezp 
pieezone, 

zglodniatem, pora wipe 
kobezyb. 

Nazakonczenie 
wspomnp jeszcze o tym, 
ze konsol PS2 sprzedalo 
sip nacalym 
Swieciejuz 60 
milionbw, z 
czegoaz14 
milionbw 
egzemplarzy 
w Japonii i 
pozostatych 
krajach Azji. 



P.S. Ubierajcie 
sip cieplo, 

Q 6 LOKI 









Co Howego ? 





Advent Rising 

Dobra wiadomosc dla wszystkich znudzonych 
standardowymi fabutami, w ktorych to Ziemianie byli 
zawsze osadzani w roli stabeuszy na ktorych 
najezdzaly wszystkie mozliwe kreatury. W najnowszej 
grze sygnowanej przez MAJESCO - ADVENT 
RISING - za (abut? jest odpowiedzialny Orson Scott 
Card, wybitny tworca literatury S-F (m.in. takie 
powiesci jak "Gra Endera" i "Dzieci Umyslu”). Akcja 
gry osadzona jest w nieokreslonej przysztosci w 
galaktyce b?dgcej zlepkiem wielu tysi?cy ras i kultur. 
Za najgrozniejszg bezsprzecznie uznawani sq ludzie. 
Jedna z ras. obawiajqc si? dominacji Ziemian, 
postanawia rozwiqzab spraw? w prosty sposob - 
poprzez calkowitq eliminacj? gatunku ludzkiego. 

Gracz wciela si? w rol? niejakiego Gideona Wyetha, 
mieszkanca ostatniego pozostalego przy zyciu 
skupiska ludzkiego. a jego najwyzszym priorytetem 
jest ochrona siebie i swoich towarzyszy przed 
zagtadq. Zmyslna historyjka, nie ma co... Ale do 
rzeczy, ADVENT RISING b?dzie mial rowniez inne 
mocne punkty oprocz otoczki fabularnej. Gr? mozna 
okreslic jako action-adventure (TPP) z duzg dawkq 
shootera, calosc utrzymana w filmowym stylu i 
naszpikowana efekciarstwem. Pomykajqc po roznych 
planetach i walczqc z najezdzcami przyjdzie nam 
wyprobowac specjalne zdolnosci Gideona, m.in. 
umiej?tnosc lewitacji. telekinezy oraz wykonywania 
matrixowych akrobacji (bieganie po scianach i 
lutowanie z dwoch gunow jednoczesnie). B?dzie 
mozliwosc rozbijania si? jednym z 18 futurystycznych 



Ciqg dalszy powrotu do przeszlosci - interesujqce strzqpki informacji 
i zaskakujqce niekiedy newsy, kfore na przestrzeni ostatnich lot 
ukazywaly si? w zachodnich magazynach o konsolach. Ciqg dalszy 
znajdziesz w HARDkorze. 



Rok 1998, lato - Electronic Gaming 
Monthly #109 

Wywiad z szychq z SCEA, 
Kazem Hirai. Obok standardo- 
wych autokreujqcych wtr?tow 
("PlayStation jest najwi?kszym 
sukcesem SONY w historii, wi?kszym 
nawet od walkmana") kolezka 
wykr?ca si? zr?cznie z pytan o 
projekt PlayStation 2 oraz wyznaje, iz 
nie bytoby wi?kszych problemow z 
mozliwobciq korzystania z dobro- 
dziejstw ustug on-line za pomocq... 
PSX’a. Partner SONY, Lightspan 
Partnership przeprowadzata swojego 
czasu test ewentualnych predyspozy- 
cji konsoli pod kqtem Sieci i nie bylo z 
tym wi?kszych problembw (powstala 
nawet stosowna przeglqdarka stron 
WWW). SONY nie angazowato si? 
bardziej w ten pomyst, gdyz 
zalozeniem pierwszego PlayStation 
byta prostota - jedyny soft czerpie si? 
z CeDeka, nie zab Sciqgajqc 
popierdofki z Sieci. Az dziw bierze, ze 
majqc takie doSwiadczenie w temacie, 
SONY “zn?calo" si? nad Graczami 
odwlekajqc premier? Network 
Adaptora. 

a Wyniki internetowej sondy “Kto 
powinien zagrac Lar? Croft w 
filmie z jej udziafem?". Wygrala 
zdecydowanie Sandra Bullock (28%) 
przed Elizabeth Hurley (26%; swojego 
czasu moja osobista faworytka i nadal 
uwazam, ze ona pasowata najbar- 
dziej), mniej znang Alyssg Milano 
(15%) i... Victoria Beckham (w6wczas 
Adams; 13%). W sumie Andzelina tez 
data rad?, zresztq do tej roli nie 
potrzeba wielkiego... talentu 
aktorskiego oczywi§cie:).D [koso] 



Amerykahski oddzial KONAMI przedstawH szczego- 
l— a ly dotyczqce drugiej odslony DDRMAX. Wsrod Iqcz- 
nie szescdziesi?ciu pi?ciu singli znajdq si? m.in. takie utwo- 
ryAivykonawcy jak: 

A Little Bit Of Ecstasy (Jocelyn Enriquez) 

Busy Child (The Crystal Method) 

D2R (Naoki) 

Days Go By (Dirty Vegas) 

Dream A Dream (Captain Jack) 

Heaven (DJ Sammy & Yanou featuring DO) 

Love At First Sight (Kylie Minogue) 

The Whistle Song - Blow My Whistle Baby 
(DJ Aligator Project) 

TWilight Zone - R-C Extended Club Mix (2 Unlimited) 
Willi? (Ian Van Dahl) 

W sumie bez wi?kszych rewelacji, SONY w przypadku 
swoich muzycznych produkcji, co wyraznie widac byto 
podczas ECTS-u (patrz relacjaztargow), zdecydowanie w 
wi?kszym stopniu stawia na te bardziej znane i populame 
hity. T roch?" ulatwia im to fakt, ze oddzial Sony Music wydaje 
polow? catej muzyki na swlecie... Tymczasem KONAMI 
podalo wreszcie wszystkie tryby zabawy w DDRMAX2: 
Begginer, Nonstop (brak przerw mi?dzy kolejnymi utwora- 
mi), Endless (test wytrzymatosci, czyli jak dac rad? w za- 
wrotnym tempie:), ponadto b?dq tez Workout i Edit (usta- 
wianie wlasnych ukladow). Premiers we wrzesniu. [shi] 



ISa ska przygo- 
dowka, ale przygo- 
dowkaprawdziwaito 
w dobrym wydaniu - 
od CAPCOMu. Po 
drugiej stronie oceanu 
i na Starym Kontynen- 
cie przyj?la nazw? 

GLASS ROSE (wJa- 
ponii GARASU NO 
BARA - czyli bara- 
bara chyba nie b?- 
dzie:), padly tez infor- 
macje dotyczacego 
glownego bohatera, w 
ktorego wcieli si? 
znanyjaponskiaktor 
Masahiro Matsuoka (manewr podobny do tego z ONIMU- 
SHA3, gdzie jednq z glownych r6l zagra Takeshi Kaneshi- 
ro). Akcja rozgrywa si? pod koniec lat dwudziestych ubie- 
glego wieku i poprowadzimy sledztwo dotyczqcego mor- 
derstwa - w praktyce oznacza to eksploracj? kilkudziesi?ciu 
pomieszczeri jednego z okazalych domow, w ktorym mialo 
miejsce zabojstwo, rozwiktanie nie prostych zagadek. No i 
troszk? emocji bazujqcych na strachu, bowiem GLASS 
ROSE wykazuje drobne powiqzania z gatunkiem survival- 
horror (odpowiednie budowanie napi?cia, tu glownie poprzez 
muzyk?). Japohczycy zagrajq z kohcem roku, pozostale 
kontynenty muszq czekac minimum na I kwartal 2004. [shi] 



pojazdow - a la HALO, czyli jazda plus 
strzelanie. Do przejscia czeka 6 
rozdzialow rozbitych na kilkanascie 
leveli, a zabaw? skutecznie b?dzie 
wydluzac nieliniowosc rozgrywki 
(decyzje Gracza b?da rzutowac na 
dalszy rozwoj akcji). Tak wi?c, aby 
poznac catq fabul? i zczaic wszystkie 
wqtki trzeba b?dzie kilkakrotnie 
ukonczyc gr?. ADVENT RISING smigab 
b?dzie na lekko zmodyfikowanym silniku 
UNREALa i wg zapewnieri developers 
(GLYPHX) ma oferowac pi?kne efekty 
swietlne rodem z filmow sci-fi - wsz?dzie 
wybuchy, rozblyski strzafow z blasters 
itp. Gra jest jeszcze we wczesnym 
stadium rozwoju, ale rokuje na calkiem 
udany tytul.D [raq] 




Co ripwego ? 




SONY ze swojq dominujqcq pozycjq jest no nojlepszej drodze ku temu, by 
rzqdzic niepodzielnie konsolowym rynkiem przez minimum kilka kolejnych 
lat. ECTS, a konkretniej PlayStation Experience, impreza wspotlowarzyszq- 
ca tym najwiekszym targom branzawym w Europie, pokazala, ze PS2 ma 
sip obecnie wipcej niz doskonale. 
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m To, ze PS2 jest kompatybilna w 
d6t i odtwarza bez przeszkod 
gry z PSX'a jest solidnym 
argumentem przy zakupie konsoli. 
Tym bardziej cieszy wiadomobb, 
potwierdzona juz oficjalnie przez 
SONY ustami Kena Kutaragi, iz 
PlayStation 3 takze odznaczab si? 
b?dzie petnq kompatybilnobciq ze 
starszymi sprz?tami i obstuzy gry 
nie tylko z PS2, ale rowniez z 
pierwszego Plejaka. Innymi slowy, 
biblioteka gier dost?pnych na PS3 w 
momencie launchu konsoli (planowo 
rok 2006) liczona b?dzie w 
tysiqcach tytutow... [shi] 



1 podczas pobytu na ECTS-ie - 
natkn?libmy si? wychodzqc po 
godzinie z toalety dla VIP-6w 
(zmienialismy wystroj:), oficjalnie 
podczas targow przyznat, ze grq 
MGS3: SNAKE EATER kortczy 
swojq przygod? z seriq, oddajqc 
pateczk? rezysera i glownego 
kierownika produkcji komus innemu. 
Przypomn? tylko, ze podobnej 
informacji udzielit zaraz po 
premierze MGS2, wi?c jesli cz?sb 
czwartq tworzy) b?dzie jednak 
ponownie Kojima, to nikogo to 
chyba specjalnie nie zaskoczy. [shi] 

Ps] Mato powiedziec interesujqcq 
wiadomosc przekazat podczas 
ECTS-u dyrektor marketingowy 
VALVE, Doug Lombardi, ktory 
przyznat, ze HALF-LIFE 2 moze w 
przysztosci pojawic si? rowniez na 
konsoli PS2. Jak na razie trwajq 
ostatnie poprawki w kodzie wersji 
pecetowej, majqcej premier? w 
polowie listopada, natomiast wciaz 
cisza jebli chodzi o dat? wydania 
konwersji na Xboxa, ktory z kolei 
ma exclusive konsolowy na ten tytut 
do kohca 2004 roku. [shi] 





Zostari drugim Tarantino 



Producent: ACTIVISION 
Data wydania: NIEZNANA 



Kolejna produkcja od Petera Molyneuxa, ktora ma 
byb namiastkq „symulacji prawdziwego zycia i 
nieograniczonej swobody dziatania, zaskakujqc 
przy okazji szeregiem innowacyjnych patentow". 

Kolejna po tych, More juz od kilku lat powinny 
zadebiutowac na rynku, ale cob nie za bardzo 
mogq... Grajqc w THE MOVIES przejmujesz 
kontrol? nad studiem filmowym, uj?tym na 
przestrzeni lat 1910-2010. Celem jest przetrwa- 
nie przez tak dtugi okres w tym trudnym, mocno 
specyficznym biznesie. Jak? Poprzez produkcj? 
rbznego rodzaju obrazbw kinowych, m.in. 
komedii, westernow, dramatow, zwyktych 
romansidel czy tanich filmow sensacyjnych. 

Dbab trzeba o cate zaplecze: ekipa filmowcow, technicy, 
montazybci, statysci, scenarzysci. Zdecydowanie 
najwazniejsi sq jednak aktorzy i to na nich wlasnie, obok 
dbania o cate zaplecze (czyste elementy strategii), 
skupiajq si? gtbwne zadania Gracza. Interakacja z 
aktorami stanowi priorytet - kontrolowanie gwiazd i 
gwiazdeczek odbywa si? w sposbb podobny do tego z 
serii THE SIMS - kazda ma charakterystycznq dla siebie 
osobowosc. Istnieje ciqgta potrzeba, by zaspokajab ich 
zachcianki (albo odwrotnie - pastwib si? nad nimi!) i 
prowadzib z mniejszym lub wi?kszym powodzeniem po 






kolejnych szczeblach kariery, 
“rozbudowujqc" postab. Z 
czasem pojawiq si? typowe dla 
show-biznesu problemy: 
gwlazda moze zaczqc np. pic 
za duzo alkoholu, ewentualnie 
- co zresztq zostato pi?knie 
nazwane przez dev. (LIONHE- 
AD) - przesadzab w temacie 
“making love" (innymi stowy, 
stosowac liberalnq polityk? 
partnerskq:). Kr?cqc 
poszczegolne filmy pami?tab 
tez nalezy o tym, ze 
zmontowanie Terminatora pod 
koniec lat czterdziestych XX 
wieku “raczej" mija si? z 
celem. Data wydania, jak 
przystato na Piotrka, blizej 
niesprecyzowana. [shi] 






krotko i na temat 



rrg Rewelacyjne wyniki sprzedazy notuje w Japonii 
siodma cz?sb sent WINNING ELEVEN, w Europie 
znana lepiej pod nazwq PRO EVOLUTION SOCCER 3 
(premiera w listopadzie, b?dzie tez, pierwszy raz w hi- 
storii, wersja na PC...). Tylko w pierwszym tygodniu po 
trafieniu gry do sklepow rozeszto si? 640 tys. kopii, by po 
niespelna miesiqcu sprzedaz przekroczyta juz milion 
sztuk - tym samym WE7 zyskato juz status platyny. Dla 
porownania, poprzedniqczqsc serii, WE6 zakupito jak do 
tej pory 1 ,2 miliona Japoriczykbw (drugie tyle nabyli Gra- 
cze w Europie; PES2). Tak trzymab! [shi] 



rrn Wspanialawiadomosb dla fanow FRONT MISSION: 
IS czwartq cz?bc z poczqtkiem wrzebnia oficjalnie po- 
twierdzito SQUARE-ENIX. Akcj? umiejscowiono w szesb 
lat po wydarzeniach znanych z pierwszej odstony, a sce- 
nariusz uwzgl?dnia dwie gtbwne postacie - Elza i Darryl. 
Grab b?dzie mozna zarbwno jednq, jak i drugq, przezy- 
wajqc t? samq histori? z dwoch roznych perspektyw. 
Najprawdopodobniej uwzgl?dniony zostanie tryb on-line, 
chob nie wiadomo czy pozostanie on przy wersjach an- 
gloj?zycznych. Premiera w KKW jeszcze tej zimy, USA 
oraz Europa czekajq na dat? wydania. [shi] 



rnri Na wrzesieh firma Mad Catz zapowiada amery- 
l—J kartskq premier? urzqdzenia GameShark Media 
Player do PS2. Pozwala ono, dzi?ki wspblpracy z Ne- 
twork Adaptorem, wyswietlac na ekranie telewizora fil- 
my wideo, pliki graficzne (mpeg, DivX, jpg itd.) czy tez np. 
odstuchiwac muzyki (mp3) z domowego komputera PC. 
Calosc jest niezwykle prosta w obstudze; sprz?t wspot- 
pracuje z wszystkimi modelami konsoli PS2 i kompute- 
rami wyposazonymi w systemy Windows, Linux lub Mac 



OSX. Koszt nowego GameSharka to niespelna 50$ (niecale 
200 zt). [shi] 

nra Intrygujqcy wydaje si? byb fakt, ze trzecia cz?sc “szu- 
IfiLd tera” TIME SPLITTERS nie ma obecnie wydawcy. 
Developer w postaci FREE RADICAL, posiadajqcy prawa 
do catej serii, poinformowat, ze EIDOS - firma, ktbra wyplu- 
la wczebniej na rynek obie odstony TS - nie jest zaintereso- 
wana wydaniem cz?sci trzeciej. W gronie potencjalnych 
kandydatbw najcz?bciej wymienia si? teraz ACTIVISION, z 
ktorym FREE RADICAL wspbtpracuje nad zupetnie Innq 
grq (z gatunku survival-horror - szczegotbw brak, tytut nie- 
znany). [shi] 

Od polowy wrzesnia 
wchodzi na europejski 
rynek nowa wersja kolorystycz- 
na drugiego Sonlaka. Oprocz 
standardowego, czamego ko- 
loru, teraz PS2 kupib b?dzie 
mozna rowniez w wersji srebr- 
nej (doktadniej okreslanej jako 
"satin silver"), idealnie kompo- 
nujqcej si? np. z liniq kolory- 
stycznq niemal wszystkich obecnie produkowanych telewi- 
zorow SONY. Innowacjq jest wbudowany od razu w konsol? 
port podczerwieni do obstugi pilota DVD, ponadto w zesta- 
wie znajdujq si? dwa (srebrne oczywibcie) pady DS2. Jak 
stwierdzit Chris Deering, szef europejskiego oddzialu firmy 
(SCEE), "klienci mogq teraz saml wybrab, ktbra konsola - 
czarina czy srebma - bardziej pasuje do ich domowego sprz?- 
tu AAf . Wszystko za cen? 229 Euro, czyli w przeliczeniu na 
ztotbwki nieco ponad tysiqc zt. [shi] 







Pita 









Ktoeent: ROCKSTAR GAMES 
ta wydania: Grudzieri 2003 






S To widad juz na 
pierwszych 
screenach. Jest 
zm?czony, przygi?ty 
do ziemi przez 

zycie, wypalony... Tak wtaSnie 
prezentuje si? Max Payne w 
kontynuacji opowiesci o 
policjancie zepchni?tym na 
kraw?dz. Bardzo wkurzonym 
policjancie. Tym razem tabula 
ma rozwijac si? wokot 
zabdjstwa partners Maxa, o 
ktdre zresztq on sam zostaje 
podejrzany. a zeby bylo jeszcze 
ciekawej - wcale temu nie j 
zaprzecza. Do tego scenariusz 
THE FALL OF MAX PAYN* ma 
wchodzic w konwencj? ! 



I tall ^ 

i L zakochany? >j, 

kryminalu noir z tragicznyrn wgtkiem mijflsnym. Hmm... j?Ainno 
wypalid - bardziej dojrzata opowiesc, p*femoc, brud i fijdfffnlcza. 
niebezpieczna babeczka. Zreszta dziekj temu wqtkowi developer 
mogl wprowadzic postacie^ktore w poszpzegolnych levelach b?dg 
wspierac Ci? ogniem (wspbljiniana Mona Sax czy tlusty. wloski 
bandzior). Przyjernoie- Rownie sympetyciznie wypada kwestia 
usprawnionego silnika gry (-"modele postaci prezentujq si? bardzo 
realistycznie (swietna, od nowa przygotowana mimika. tekstury 
odwzorowujqce roznego rodzaju tkaniny, uwydatniajqce zalamania 
materiatow, faktur? itd.). Do tego ich fizyka spokojnie wbija si? w 
standardy wyznaczane przez produkcje z najwyzszych polek. Na 
jednym z filmikow Max ciska granat w band? oprychow znajdujq- 
cych si? na wyzszym pi?trze. by nast?pnie spokojnie podziwiad 
ciala wyginane eksplozjg, z impetem uderzajqce o sciany. Robi 
wrazenie. Tak samo zresztq jak jeszcze mocniej rozbudowany tryb 
Bullet Time, bardzo plastycznie opracowany ogieri czy system 
cieni. Zapowiada si? widowiskowa. klimatyczna wymiana ognia na 
skal? masowg. Oby tylko rozgrywka nie popadala w monotoni? - 
tak, jak to bylo w przypadku pierwowzoru.O [myq] 



J p-n W USA mozna od wrzeSnia kupic specjalnego bundle pac- 
EjJ ka. w sklad ktdrego wchodzi konsola PS2 wraz z Network 
Adaptorem i grq ATV OFFROAD FURY 2 do zabawy w Inteme- 
cie (gorszego tytulu wybrad chyba nie mogli, ale to juz problem 
Amerykanow). CatoSc zamkni?ta w jednym pudelku kosztuje 
1 99$, co przektadajgc na zlotdwki daje kwot? ponizej 800 PLN- 
6w. "Gota" konsola nadal jest dost?pna za 1 79$ (nieco ponad 700 
zl). Czekamy na podobny ruch w Europie. [shi] 

Kolejna odslona mini-gier wykorzystujgcych kamer? do 
PS2 zostala ostatecznie nazwana EYE TOY: GROOVE. 
Tym razem b?dziemy si? ruszad w rytm muzyki; SONY wyrai- 
nie kladzie w tym przypadku nacisk na termin "gra muzyczna" 
- Igcznie na ptycie znajdzie si? dwadziescia pi?c licencjonowa- 
nych singli (m.in. tworczoic Madonny), a zabawa polega na 
odpowiednich ruchach cialem i trafianiu w scisle okreslone miej- 
sca (pracujg r?ce i nogi). Nowa odslona EYE TOY, ciggle zajmu- 
jgcego czolowe miejsce na listach sprzedazy w Europie, zapla- 
nowana jest na 5 grudnia. [shi] 

p— i Kontynuacja srednio 
CLa udanego SHINOBI 
nazywad si? b?dzie KU- 
NOICHI, o czym oficjalnie 
poinformowala SEGA. 

Sam tytul to nic innego, jak 
imi? gldwnej bohaterki - 
niezle wygimnastykowanej 
kobiety o umiej?tno£ciach 
dwudziestu ninja, skaczg- 
cej na wysokoSc kilku me- 
trow i powalajgcej stu prze- 
ciwnikow na raz (w mi?dzy- 
czasie jeszcze zdgzy po- 
prawid makijaz). Uspraw- 
niono system nabijania 
combosow, a catosd jest 




znacznie bardziej "bajkowa” od SHINOBI - klimaty mocno futury- 
styczne (biegamy gtownie po industrialnym Tokio), w dodatku wy- 
raznie czuc od KUNOICHI zapach mangi. Mieszkaiicy Japonii ru- 
szg na sklepy 3 grudnia, nie potwierdzono na razie daty wydania 
USA/Euro, [shi] 

i— i W dniach 26 - 28 wrzednia odb?dzie si? kolejna edycja targow 
loa Tokyo Game Show (Japonia), znanych lepiej pod skrotem 
TGS. Jednym z pierwszych wydawcdw. ktorzy oglosili sw6j line- 
up na t? imprez? jest SEGA. Firma zaprezentuje nast?pujgce pro- 
dukcje: DORORO, SONIC HEROES, PUYO PUYO FEVER, KU- 
NOICHI (kontynuacja SHINOBI) oraz dwie gry z gatunku "nie opusz- 
cz? nigdy Japonii": DERBYTSUKU 3: DERBY UMA O TSUKU- 
ROU i PRO YAKYUU TEAM O TSUKUROU! 2002. Powiedzmy 
sobie szczerze: gorzej niz mizemie, SEGA, co si? z tobg, do diabla, 
dzieje...? [shi] 



rsa Zapowiadany od "nie-wiadomo-ile” westemowy shooter RED 
lOa DEAD REVOLVER, notabene smakowicie si? prezentujqcy, 
zostal skreslony z listy wydawniczej CAPCOMu. Przypomn?, ze 
gra byta dwukrotnie wystawiana (raz nawet w wersji grywalnej) 
podczas targow E3, byla tez pokazywana przed rokiem na TGS-ie. 
Powodbw swojej decyzji japohski wydawca nie podal i przypusz- 
czac mozna tylko, ze RDR byl co najwyzej na poziomie gier recen- 
zowanych przez Playmana. [shi] 



ra SHIN SANGOKU MUSOU 3 MUSHOUDEN, czyli w wersji 
lU angloj?zycznej DYNASTY WARRIORS 4: XTREME LE- 
GENDS zostalo oficjalnie potwierdzone na rynku wydawniczym w 
USA. To nic innego, jak dodatek do DYNASTY WARRIOR 4, opra- 
cowany przez dev. OMEGA FORCE, ktory zawiera m.in. opcj? 
przeniesienia Save'a z “czworki", nowe ustawienia poziomu trud- 
noSci, dodatkowe uzbrojenie oraz szereg map zapewniajgcych przy- 
najmniej kilka godzin dobrej zabawy.. . w zasadzie wylgcznie fanom 
serii. [shi] 
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raty przez telefon 
sprzedaz wysylkowa 
(24/48h, caty kraj) 
na terenie Dolnego Slqska 
towar dostarczymy 
osobiscie 

mozliwosc negocjacji cen 
gwarancja jakosci 
profesjonalny serwis 
skup gier i konsol 



AKCESORIA PS2 

. Ntemprfcprff 8 MB Sony 129, 
Pa^Qp^lihock 55, 

Pad'Otpl Shock2 Sony 1 49, 
Myszl^a-USB Logitech 75, 

Xieicwni:,' CYBER WHEEL 1 69, 
•Multipap^V 80, 

Multi^ad>»vertical 70, 

Kabelii(%X 20. 

KaSjel E0BHi-Fi 25, 

Kabelj^GB Hi-Fi DVD 30, 

Pal Cppverter 40, 

.l^a^el Link PS2 30, 

-1<abel Op^feny 45, 

Kabpl^VipgO PRO 50, 

Pirot g^Orpirti 50, 

PilctfDyET 60, 

PilopdVD Sony 110, 

Przed%acz Pada 20, 

Asjipter Monitor PS2/XBOX 230, 
LAdaptergaS PS2/PC 50, 

Gio^eS^serowa V3.V4 300, 

Gim/icekfasarowa V5.V7 330, 



cer^ibowieizuje przy zakupie 
kopj# z ripperem 



SKYNBT 

Wroclaw ul. Zgodna 4 

tel. (71) 344 02 49, 341 44 54 
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Co Howego ? 



I 








pecetowej. DOOM III na Xboxa 
> pojawi si? najwczedniej w 
\ drugiej potowie przyszlego 
\ roku. [shi] 



LECHU, YOU KNOW^ 
everything ABOUT 
THI5! WHAT’5 THIS? 

A MI /S/E? MAYBE 
A SADDAM’S TRAP?. 



Uwaga, RARE! Czytaj: zapowiada si? full wypas. 

Grabbed by the Ghoulies 

Pierwszy tytul na konsol? MICROSOFTu 
przygotowany przez kultowq w drodowisku N64 
grup? koderow. RARE, developer stojqcy m.in. 
za DONKEY KONG COUNTRY czy BANJO- 
KAZOOIE (notabene jego trzecia cz?dd zmierza 
juz na X-a), wykupione kilka miesi?cy lemu od 
NINTENDO, ma do zaoferowania gr? akcji, 
tqczqcq elementy klasycznego beat‘em-up oraz 
platformera. Banalna fabula: dzieciak imieniem 
Cooper rusza na ratunek swojej dziewczynie, 
ktdra zostala... GRABBED BY THE GHOULIES. 

Sterujqc Cooperem przyjdzie Graczom przemie- 
rzyc przeszlo 100 lokacji i rozprawid si? z 
wieloma wrogami (m.in. mumie, szkieletory, 

upiory, zombie - 
wszyscy bajkowo 
wydesignowani), w 
celu ratowania 
porwanej towarzyszki 
zycia. Podstawq 
GBTG b?dq mechani- 
zmy znane z 
wczesniejszych gier 
brytyjskiego 
developera na N64 



silniku, a kreskowkowy styl 
wypada bardzo przyjemnie dla 
oka. Tytul jest ukierunkowany 
glownie dla dzieci, ale - jak 
zapewnia RARE - starsi 
Gracze rdwniez b?dq 
usatysfakcjonowani.II] [raq] 



(Donkey Kong, Banjo- 
Kazooie): skakanie i zbieranie 
stuffu, mndstwo sekretow, 
sporo kombinowania z 
zagadkami, walki z bossami 
itp. Oprocz wlasnych kohczyn 
Cooper b?dzie mogl uzyd w 
walce roznych szurni?tych 
pukawek oraz tego, co 
znajdzie (krzesta, nogi od 
stotu, gadnice, jedzenie). Na 
zajawkach wideo widad, ze 



Lekka stagnocja dotkn^ta konsol? MICROSOFTu, przynajmniej jesli chodzi 
o targi ECTS. Gigant z Redmond, jako jedyny z trojki producentow konsol, 
nie zadbai o odpowiedniq promocj? i na targach nie pokazal praktycznie 
nic. Szkoda. Rekompensuje to swietnymi grami i... zajawkami 
nadchodzqcych przebojow. 



Klamka zapadla: 

Sk MICROSOFT podzi?kowal 
nVidii (rozbieznodci finansowe, za 
duze wymagania tej ostatniej) i 
nast?pca Xboxa zaopatrzony 
zostanie w uklady graficzne firmy 
ATI (z ich chipsetdw, tu 
konkretnie Flippera, korzysta 
m.in. NINTENDO przy produkcji 
GameCube'a). Nie padly zadne 
szczegdty dotyczqce specyfikacji 
procesora, przy czym b?dzie to z 
pewnosciq jeden z najnowszych 
uktaddw ATI - bye moze ktorys z 
obecnych Radeondw, byd moze 
cod nowszego, wszak premiera 
Xboxa 2 dopiero w 2006 roku. 
[shi] 

I jak tu nie kochad 

niespodzianek, zwtaszcza 
ze sq to TAKIE niespodzianki. 
Przed miesiqcem BIZARRE 
CREATIONS oglosilo, iz w 
PROJECT GOTHAM RACING 2, 
obok wczedniej juz wymienianych 
(Barcelony, Edynburga, Moskwy, 
Florencji oraz Chicago), znajdzie 
si? jeszcze jedna nowa 
metropolia: Jokohama. To jednak 
nie koniec. Kolejnym "odkrytym" 
przez developera miastem zostala 
stolica Szwecji, Sztokholm. Co 
nast?pne...? Amerykartska 
premiera 28 listopada. [shi] 






M Na 31 paz- 
dziernika za- 
planowano premie- 
re najnowszej wy- 
scigowki z obozu 
EMPIRE. ktOrej kod 
uklada mato znane 
RAZORWORKS 
STUDIO. Konkret- 
nlej chodzi o FORD 
RACING REVOLU- 
TION. gr? powstaja- 
cq przy scistej wspdl- 
pracyzsamochodo- 
wym koncernem 
Forda. Zaoferuje 
Igcznie trzydziesci 
dwa pojazdy, co nie 
jest liczbq szczegolnie oszalamiajaca. od klasycznego 
Mustanga z 1 968 roku, przez rajdowego Focusa, az po 
wspdtczesne koncepty firmy, B?dq roznego rodzaju na- 
wierzchnie: trasy szosowe, tory wyscigowe, ale i prze- 
bijanie si? jeepami przez dzungl? czy pustyni?. Gorzej z 



grafikq, bo ta wyraznie daje do zrozumienia, ze nic wielkie- 
go z FRR nie b?dzie - nie najwyzszych lotow tekstury, nie- 
wiele obiektdw na poboczach. Moze model jazdy zaskoezy 
czymd pozytywnym? Moze. [shi] 



W Stanach 
Em Zjednoczo- 
nych ruszyl spe- 
cjalny program 
MICROSOFTu 
nazwany XSN 
Sports, przygo- 
towany specjal- 
nie dla “sporto- 
wej” cz?Sci 
uzytkownikdw 
serwerdw Xbox 
Live, stanowiqcy 
zgrabne polq- 
czenie mozliwo- 
dci komputera PC, Xboxa i konta uzytkownika Xbox Live. O 
co chodzi? Za pomocq strony http://XSNSports.com Gracz 
b?dzie mogl zapisywad si?, a nast?pnie brad udziat w sze- 
regu rozmaitych turniejow. Ed Fries, wice-szef amerykah- 
skiego oddzialy firmy mowi, ze XSN Sports zrewolucjoni- 
zuje sportowe gry wideo. Godd ma racj?, bo juz teraz po- 
wstajq ligi, rozgrywane sq puchary. turnieje ltd. Na razie 
tylko w NFL FEVER 2004, ale na najblizsze miesiqce za- 
powiedziano juz m.in. AMPED 2. NBA INSIDE DRIVE, 
LINKS 2004 i NHL RIVALS 2004. Na podobny ruch w Euro- 
pie raezej nie ma co liezyd, a szkoda. Na zdj?ciu Anna 
Kournikova, ktorej Bill zaplacil za usmiech oraz promocj? 
programu XSN Sport (o niezym innym nie wiem). [shi] 



a Kolejna promoeja gier na Xboxa na terenie Wielkiej 
Brytanii, gdzie do poziomu niespelna 30 euro (ok. 
1 30 zl) spadty ceny DEAD OR ALIVE: XTREME BEACH 
VOLLEYBALL. PROJECT ZERO oraz TAO FENG. O 
dziesi?d euro mniej kosztujq teraz BLINX, QUANTUM 
REDSHIFT, SHENMUE 2 i TOE JAM & EARL III, Pozo- 
staje mied nadziej?. ze promoeja obejmie calq Europ?, 
chod na Polsk? - z wiadomych wzgl?ddw - 1 tak nie ma 
co liezyd. [shi] 








i coraz wipceji 



mmt&wmt® 

H Po raz pierwszy od kilku lat NINTENDO wystawilo swoja wlasna ekspozycje 
no ECTS-ie. Choc okreslenie "no" jest nieco chybione - wszystkie gry firmy 
wystawione byty pozo holq Earls Curt, na jednym z porkingow - w 
specjalnie przystosowonym do lego celu tirze. Zoboloto przesuni^cie 
premiery drugiej cz^sci PIKMINo. 



Decha i mnostwo akcji 

Go! Go! Hypergrind K? 



Kolejnym wydawcg, ktory 
mowi “pa, pa" NINTENDO 
zostat EIDOS. Jak zaznaczyt Mike 
McGarvey, jeden z szefow firmy, 
produkcja gier na GameCube a jest 
po prostu nieoptacalna, z uwagi na 
znacznie mzsza niz w przypadku 
PS2 oraz Xboxa sprzedaz. 

Oznacza to niniejszym, ze na 
GaCku nie pojawia si? juz zadne 
gry EIDOSu (jak na razie i tak 
ukazata si? jedynie konwersja 
drugiej cz?sci HITMANa). [shi] 

r'' Niestety, ale opoznieniu ulegla 
V data premiery drugiej cz?sci 
PIKMINa. Na terenie Stanow 
Zjednoczonych gra pojawi si? 
najwczesniej w drugim kwartale 
przysztego roku, a nie jak 
wczesniej zapowiadano pod koniec 
biezqcego. Co oczywiste, o kilka 
miesi?cy przesunie si? takze 
wydanie wersji PAL. [shi] 

T\ Swietnie sprzedaje si? na 
f? rynku KKW eRPeG pt. 

TALES OF SYMPHONIA, ktbry w 
zaledwie tydzieh po wejsciu do 
sklepow rozszedt si? juz w 
naktadzie przeszto 200 tys. 
egzemplarzy. Przypomn?, jesli Star 
nie przedstawiat tego jeszcze w 
tabelce, ze amerykahska 
planowana jest na 1 
- i nie jest to 
strony. O 
tradycyjnie. [shi] 



GO! GO! HYPERGRIND prezentuje 
odmienne podejscie do tematu 
skateboardingu. Na bok realistycz- 
ne triki i prawdziwi skejterzy - tutaj 
b?dzie miejsce na postacie zywcem 
wyj?te z kreskbwek, glupkowaty 
klimat i naprawd? zwariowane 
akcje. Bo co powiesz na przyklad 
na: skoki na deskorolce przez 
ogieh, obrzucanie si? podczas 
jazdy laskami dynamitu czy jak 
najsilniejsze przywalenie z rozp?du 
w billboard...? Za najlepsze/ 
najgtupsze wyczyny b?dg 
przyznawane dodatkowe bonusy! 
Zasuwac b?dzie mozna roznymi 



wynalazkami: mumia, tygrys, 
dwugtowy kolo czy Frankenstein. 
Wg zapewnien developera (TEAM 
POPONCHI) tryb Multiplayer ma 
bye tak kozacki, ze po zakonezonej 
rozgrywee b?dziemy wykr?cab 



gacie z potu. Swirowac jarzgbka b?dzie mogto jednocze- 
snie 4 Graczy w rbznych trybach: od zwykfego wybcigu, 
przez zabaw? w "spychanego", az po klasyczny 
Deathmatch. Gra powstaje przy wspbfpracy ze studiem 
animacyjnym SPUMCO, odpowiedzialnym m.in. za 
popularng w Stanach kreskowk? pt. "Ren & Stimpy", To 
wtasnie oni pracujg nad cartoonowym designem gry i cel- 
shadingowq grafik?. HYPERGRIND moze bye milq 
odskocznig od TONY HAWK S UNDERGROUND.O [raq] 

Producent: ATLUS 

Data wydania: pazdziernik 2003 



A: Pojawily si? ostatnio informaeje, jakoby do pre-or- 
V derow skladanych na MARIO KART: DOUBLE 
DASH!! (gra wymiata, patrz relacja z ECTS-u) dotqczana 
miafaby bye na osobnym krqzku odswiezona wersja orygi- 
nalnego MARIO KART 64 z N64 (podobnie bylo z THE 
LEGEND OF ZELDA: THE WIND WAKER, gdzie bonuso- 
wo dorzucano OCARINA OF TIME). NINTENDO oficjal- 
nie jednak zaprzeezylo, informujqc, ze tym razem nie ta- 
kiego nie b?dzie miec miejsca. A szkoda. [shi] 



dab b?dzie opcj? zabawy przez LAN. Jak na razie 
potwierdzono taki tryb w MARIO KART: DOUBLE DASH!! 
oraz w KIRBY AIR RIDE. Tymczasem doszly STAR FOX 
2 i snowboard 1 080 AVALANCHE. Posiadacze kart siecio- 
wych b?dq mogli zmagac si? maksymalnie w osiem osob, 
pytanie tylko, czy jest na swiecie az osmiu posiadaezy sie- 
ciowych adapterow do GaCka (ironia zamierzona, moze 
NINTENDO wreszeie ruszy konkretnie ze sprzedazq - trze- 
ba wierzyc). [shi] 

Ay, Z ciekawostek dropsa: jednq z promocji firm NIN- 
\ TENDO oraz Coca-Cola jest ostatnio dolgczanie do 
napojow tej ostatniej (butelki 0,5 litra i wi?ksze) specjal- 
nych mini-figurek z gier. W tym konkretnym przypadku 
chodzi o postacie z MOTHER 1 +2 (GBA). W polskich skle- 
pach zamiast szukac figurek, radz? sprawdzac dat? waz- 
nosci napoju:). [shi] 



Bazujgc na popu- 
Ss larnosci serii 
GTA, VIVENDI wrzuca 
na rynek zblizonq w za- 
lozeniach - chob oezy- 
wibcie majqc? "nieco" 



wy - gr? THE SIMP- 
SONS: HIT & RUN. 
Akcja umiejscowiona 
zostata w miasteezku 
Springfield, glbwnymi 



Homer. Apu, Marge i 

Lisa - pigtka doskonale 

znana fanom kreskow- .wWJ 

ki. Przembwiq oryginal- 

nymi glosami z TV. * 

Ogolem RADICAL ENTERTAINMENT (dev.) szykuje ponad 
pi?cdziesi?t misji, zarowno jezdzgc furami po miescie (blisko 
czterdziestka roznych ppjazdow), jak i tych "chodzonych" (do 
niektbrych budynkbw mozna wejsc, mozna tez poruszab si? 
na piechot? po ulicach). Pierwszy raz w historii gier z udzia- 
lem Simpsonow dost?pne b?dq do eksploracji lokaeje Kwik- 
e-mart, Power Plant, czy tez dom szurni?tej rodzinki. Multi- 
player zapewni zabaw? maksymalnie czterem Graczom jed- 
noczesnie, w kazdej z trzech wersji (w gr? wchodzg wszyst- 
kie konsole NG). W sklepach z poczqtkiem listopada. [shi] 



Co nowego ? 
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Co Howego ? 




I www.nobson.pl 

szukaj co miesiecznej oferty promocyjnej na naszej stronie www.robson.pl 



PlayStation 

^£ ]pln 



SPRZE 



?amcast 



PROFESJONALi 

GWARANCYJNY I POGWARAI 



gry od 
IERWISAN1 



nocy, co zreszt? widac swietnie na screenach - gra jest utrzymana 
w bardzo mrocznych klimatach. Podobac si? moze zabawa 
programistow swiattem - kazdy obiekt czy model postaci w THIEF 
Producent: EIDOS m rzuca dynamiczny cien, b?d?cy kluczowym elementem rozgrywki. 
Data: NIEZNANA Wysokie jest SI straznikow, reagujgcych catkiem niezle i z glow? na 
kazdy podejrzany ruch - czasem mozna odniesb wr?cz wrazenie, ze 
za duzo widzg i za dobrze stysz? (ciche st?pni?cie na schodach i 
juz reagujg nerwowo rozglqdajgc si? dookola). Likwidowac ich 
mozna na kilkanaScie sposobow: od tradycyjnego zachodzenia od 
tylu, po nie mniej tradycyjne uzycie broni, czy po prostu walk? 
wr?cz (fajne grymasy zdradzajgce stan emocji na twarzach 
straznikow). Garrett posiada ponadto caly arsenal zlodziejskiego 
ekwipunku, poczynaj?c od zwyklego wytrychu, a na specjalnych 
r?kawiczkach sluzqcych do wspinania si? po Scianach kohcz?c. 
Troch? kombinowania z otwieraniem kolejnych drzwi oraz troch? 
prostych zagadek dopelniaj? obrazu calosci. Calkiem udanej catosci, 
bo choc prace s? jak na razie w stopniu srednio zaawansowanym. 
to juz teraz mozna m6wi6 o bardzo udanej grze z obozu ION 
STORM (dev.). Mowi si? o premierze przed koncem biezqcego 
roku.D [shi] 



Cichaczem po sakiewk? 



Niezbyt fortunnie bytoby tu uzyb terminu 
skradanka, w konsolowym swiecie 
kojarzonego bardziej z produkcjami 
pokroju MGS-a czy SPLINTER CELL. 
Tymczasem mocno pecetowy THIEF III 
opiera si? na nieco innych zasadach - 
teoretycznie tez chodzi o to, by 
przeciwnik nas nie dostrzegl, by 
przemykab przez lokacje niezauwazo- 
nym, nieco odmienna jest jednak 
specyfika tej zabawy. Glown? rol? 
odgrywaj? cienie - to wtasnie one s? 
Twoim, jednym w zasadzie, sprzymie- 
rzertcem. Umiej?tnie wykorzystujqc co 
bardziej zaciemnione miejsca poruszasz 
si? gosciem imieniem Garrett, mistrzem 
zlodziejskiego fachu. Pot?zne poziomy w 
wi?kszosci umiejscowiono na terenie 
zamku oraz uliczek niewielkiego 
miasteczka, a wszystko rozgrywa si? w 



GAME BOY 
















ST Online 



Sena 



J.lVt 



Wydana juz waesniej gra, delikatnie usprawnio 



Pomyst SEGI (konkretnie oddziat WOW ENTERTAINMENT) byl bardzo prosty; wydana 
juz wczesniej gra, delikatnie usprawniona, przystosowana do dziatania na serwerach 
Xbox Live. Ot, krotka historia powstania SEGA GT ONLINE. Poprzednia wersja, 
oznaczona numerkiem 2002. zostanie uzupelniona czterdziestkg nowych wozow, z 
ktbrych wi?kszosd jest do odblokowania podczas zabawy w trybach off-line, bo i takowe 
developer obiecuje. Wszystkie ustawienia oraz dopakowane samochody z SEGA GT 
2002 przeniesiesz za pomocg specjalnej opcji transferu Save' a. Przez Internet scigac 
si? bfdzie moglo jednoczesnie maksymalnie dwunastu Graczy. co moze nie jest liczbg 
szczegolnie imponujgcg, ale tez dose optymalng. Komunikacj? zapewni czat glosowy. 

Na trasie niewiele si? zmieniio - owszem, jest kilka nowych torow, dosziy efekty 
pogodowe, jednak jako ealose SEGA GT 
ONLINE to po prostu wierna kopia wersji 
2002. Ten sam model jazdy, ta sama 
niezmieniona grafika (minimalne poprawki 
w kodzie), te same doznania podczas 
jazdy. Innymi sfowy, wi?cej niz niezty 
tytut, przy czym konkurent w postaci 
GRAN TURISMO 4 jest co najmnlej dwie 
klasy lepszy. I nie ma zmituj.D [shi] 
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Srednich lotow platformer na iXiego 

Memoridk Ihe nppreiflce Kniglit x 



Xbox dostanie kolejng 
platformdwk?. I dobrze, 
wszak na nadmiar gier z 
tego gatunku narzekac nie 
moze. Tytutowy bohater 
musi standardowo ocalic 
swiat. Praktykuje bialg 




magi? pod okiem niejakiego 
Medina, aby stawib czota 
zfu wcielonemu. Phi! 
Mniejsza o fabut?, bowiem 
ta stanowi tlo dla wydarzeh 
na ekranie. Developer 
(MICROIDS) zapewnia, iz 
gra nie b?dzie sztampowg 
produkcjg, zalegajgcg na 
uginajgcych si? potkach 
sklepowych, bowiem ma w 
sobie Igczyd elementy 
klasycznej platformowki z 
najlepszymi patentami 
wyssanymi z serii ZELDA 
oraz MARIO. Nie wiem jak 
Ty, Czytelniku, ale ja juz si? 
boj?. Co itryguje, to klimat: 



czasy panowania Krola Artura, magia, horror, 
rycerze, wgtek miiosny. MEMORICK b?dzie 
oferowad 11 poziomow w 8 zroznicowanych 
swiatach, eksplorujgc ktore nauezysz si? 
uzywac magii oraz zdolnosci psychicznych w 
celu eliminowania wroga, a i konia dosig$6. 
Podsumowujgc, fantasy pelng g?bg. I 
wtasnie dlatego nie wroz? temu tytufowi 
sukcesu, tym bardziej, ze jak gra wyglgda 
kazdy widzi. Mimo mocy iXiego, developer 
nie potrafi wykrzesac tekstur wprawiajgcych 
w zaklopotanie tych smigajgcych w 
platformowkach znanych z PS2 (vide JAK II, 
RATCHET 2...). Do sprzedazy (wydawca: 
TBD) gra trafi w IV kwartale biezgeego roku, 
co nie brzmi specjalnie optymistyeznie. Co 
si? b?dzie dziato na rynku - kazdy wie, totez 
mozna zafozyc, iz MEMORICK przejdzie bez 
echa, niestety.D [hiv] 



Producent: MICROIDS 

Data wydania: IV KWARTAt 2003 





PZJ Pipd grywalnych 

postaci, szesnascietras 
i gtosny tytut w zupetnie nowej 
formie - tak wyglgda pokrotce 
charakterystyka 
BOMBERMAN KART. Gra 
jest kolejnym klonem 
genialnego, nintendowskiego 
MARIO KART, przy czym do 
jakosci produkcji Big N 
wyraznie chlopakom z HUDSON brakuje - mlema oprawa 
grafiezna, dynamika bez wyrazu, dziwny model jazdy. Tym 
bardziej dziwi fakt, ze wydaweg tego tytufu na Europ? zgodzito si? 
zostac KONAMI (premiera 1 7 pazdziemika). [shi] 



fjja NAMCO HOMETEK zapowiada nowg gr? pod nazwg 
PLAGUE OF DARKNESS. To action-adventure w uj?ciu 
TPP rozgrywajacy si? w "ciemnym swiecie magii i miecza". 
Akcj? umiejscowiono w Europie, w sredniowieczu; przejmiemy 
rol? nad Douranem, heroieznym rycerzem, ktbry musi... Hmm, 
z informaeji prasowych wynika, ze b?dziemy miec do czynienia 
z grafieznym osmym cudem swiata, a ponadto przelomowg 
jakodcig rozgrywki. Z moich informaeji wynika, ze w wakaeje 
2004 (b?dzie tez edycja na iXiego) dostaniemy kolejng gr? akcji 
w klimatach "biegam i macham mieezykiem". Z oceng trzeba 
jednak zaczekad przynajmniej do pierwszej grywalnej wersji, 
tudziez obrazkdw z gry, bo i tych w obeenym stadium rozwoju 
POD jeszcze nie ma. [shi] 



pg Pojawity si? pierwsze screeny przedstawiajgce Tannera w 
IM akcji bez samochodu, biegajgcego swobodnie po miescie. 
Mowa oczywiscie o zmaganiach w DRIVER 3 (wszystkie trzy 
Next-Geny); niestety, grafieznie weigz wyglgda slabo i sg 
uzasadnione obawy, ze w tym elemencie REFLECTIONS nawet 
w polowie nie dordwna jakosci samej rozgrywki (o tg mozemy 
bye spokojni - b?dzie GRUBO!). Zakortczono wfasnie prace nad 
scenkami pomi?dzy misjami, na ktorych znalezd mozna 
postacie imieniem Baccus, Lomaz, Zeno i Jericho - jakg jednak 
odegrajg oni rol? w fabule, przekonamy si? dopiero podczas 
zabawy z grg. A ta zadebiutuje planowo w pierwszym kwartale 
2004 roku. [shi] 




■ Na listach sprzedazy w Wielkiej Brytanii, b?dgcej praktyez- 
nie wyznacznikiem calej Europy (UE), weigz niepodzielnie 
krdluje rewelacja (rewolueja?) pod nazwg EYE TOY, ktorej edycja 
GROOVE (tym razem b?dziemy tanezyd, power!) pojawi si? jesz- 
cze przed koheem biezgeego roku. Petna pierwsza dziesigtka: 



1 . Eye Toy (PS2; SONY) 

2. Tomb Raider: TAOD (PS2; EIDOS) 

3. The Great Escape (PS2, Xbox; SCI) 

4. The Sims (PS2, Xbox, GC; EA) 

5. GTA: Vice City (PS2; TAKE2/ROCKSTAR) 

6. Harry Potter: Chamber ot Secrets (PS2, Xbox, GC; EA) 

7. Indiana Jones and the Emperor s Tomb 
(PS2, Xbox; LUCASARTS) 

8. SOCOM: U.S. Navy Seals (PS2; SONY) 

9. ENTER THE MATRIX (PS2, Xbox, GC; ATARI) 

10. Formula One 2003 (PS2; SONY) 

W dalszym ciggu swietnie trzymajg si? przygody Lary, ktore 
sprzedano juz w ponad 0,5-milionowym nakladzie. zaskakuje 
natomiast wysoka pozyeja srednio udanego THE GREAT 
ESCAPE. Chod to i tak lepsze, niz pecetowe zestawienia 
amerykartskie, na ktorych pi?6 pierwszych miejsc zajmujg 
Simsy, a zaraz za nimi jest dziesi?6 cz?Sci symulatora 
mysliwego:). [shi] 




£ Nie wiem czy 
przewidziano 
opcj? dopfat bezposred- 
nich z UE dla rolnikow 
(pewnikiem tylko w 
wersji PAL:), w kazdym 
razie Japohczycy upra- 
wiajg juz wirtualnie 
marchewk? w HA- 
RVEST MOON: A 
WONDERFUL LIFE. 

Tamtejszy branzowy 
magazyn Famitsu oce- 
nitjg na 34 punkty z 40 
mozliwych, co jest wy- 
nikiem calkiem nie- 
zlym, i co pozwala NA- 
TSUME optymistyeznie 
myslec o sprzedazy gry 
w USA/Euro. Ameryka- 
nie planowo dostang no- 
wego HARVEST MOONa w styezniu 2004 r., z kolei mieszkancy 
Starego Kontynentu (wydaweg UBI SOFT) poczekajg przynajmniej 
do kwletnia. [shi] 



^ Ponizej pelna lista wydawnicza europejskiego oddzialu fir- 
my hydraulika do kohea biezgeego roku, czyli w co zagrajg 
posiadaeze PAL-owych "kostek" przed Swi?tami: 



1080 Avalanche NINTENDO; 28listopada 

Billy Hatcher and The Giant Egg SEGA; 21 listopada 

FIFA Football 2004 EA; 24 pazdziemika 

F-Zero GX NINTENDO; 31 paZdziernika 

James Bond 007: Everything or Nothing .... EA; 28 listopada 

Harry Potter Quidditch World Cup EA; 31 pazdziemika 

Mario Kart Double Dashtl NINTENDO. 14 i.stopada 

Mario Party 5 NINTENDO: 5grudnia 

MGS The Twin Snakes KONAMI. kon.ee 2003 

Star Wars Rogue Squadron III: Rebel Strike ... LUCASARTS. 

7 listopada 

The Lord of the Rings: The Return of the King EA; 

7 listopada 

Viewtiful Joe CAPCOM; 31 pazdziemika 

Brae trzeba jeszcze poprawk? na to, ze cz?dc tytufbw moze zali- 
czyc mniejszy bgdz wi?kszy poslizg, przy czym ogromna wi?k- 
szoSc z nich faktyeznie powinna pojawic si? w podanym terminie. 

[shi] 



rw To, ze najlepsze promocje i ceny w przypadku rynku konso- 
lowego majg Amerykanie, stanowi z zasadzie norm? (prze- 
ciez powszechnie wiadomo, ze tarn bieda i ludzie nie majg pieni?- 
dzy). Dla przykladu ponizej lista gier, ktdre wlasnie weszly za 
oceanem w sklad platynowej serii (w pahstwach Unli Europej- 
skiej znanej pod nazwg Xbox Collection): 



Blinx: The Time Sweeper MICROSOFT 

Dead or Alive 3 TECMO 

Dead to Rights NAMCO 

The Elder Scrolls III: Morrowlnd BETHESDA 

Hitman 2: Silent Assassin EIDOS 

James Bond 007 Nightfire EA 

LOTR Fellowship of the Ring VIVENDI 

Medal of Honor Frontline EA 

Need For Speed: Hot Pursuit 2 EA 

Pac-Man World 2 NAMCO 

Spider-Man The Movie ACTIVISION 

Tony Hawk's Pro Skater 4 ACTIVISION 

Unreal Championship - ATARI 



Kazda z powyzszyeh gier kosztuje w USA obecnie zaledwie 1 9,95$. 
czyli ok. 75 zl. Zyc nie umierad. [shi] 
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Cd nowego ? 





Genki znaczy ’speed’ 



®n 



Seria SHUTOKO BATORU (SB OATOKYO XTREME RACING na 
PS2) to cykl gier osadzonych w realiach nielegalnych nocnych 
wyscigow samochodowych na tokijskich autostradach. W 
ostatnich dniach w Japonii pojawita sip wersja ”01 

Co si? od razu rzuca w oczy, to bardziej "realistyczna" grafika, niz w poprzedniej 

a cz?§ci. Wszystko wyglgda o wiele naturalniej, nie odnosimy juz tak intensywnego 

wrazenia, iz jedziemy posrod kartonowych pudelek, rdznorodne, poblyskujqce neonami 
reklam budynki sprawiajg wrazenie prawdziwej nocnej przejazdzki gdzies na tokijskiej 
autostradzie. Ale niekoniecznie tokijskiej, bo, co jest nowosciq, mozemy si? rowniez 
scigac na ulicach Nagoi i regionu Hanshin (Osaka-Kobe), podziwiajac jednoczeSnie wszystkie 
charakterystyczne budowle znajdujgce si? wzdtuz tras. GENKI jak zwykle szczyci si? tym, ze w 
grze jest idealnie odwzorowany kazdy centymetr kwadratowy (na stronie intemetowej gry znajduja 
si? dziesigtki zdj?c i siatek obrazujqcych charakterystyczne miejsca i ich growe odpowiedniki). 






In plus trzeba zaliczy 6 wielkg 
liczb? samochodow dost?pnych 
w grze (wszystkie na petnej 
licencji). W SB01 mozemy 
wybierad spo§r6d fur 
nast?pujqcych producentbw: 

Toyota, Subaru, Nissan, 

Mitsubishi, Mazda, Suzuki, 

Isuzu, Daihatsu, Detomaso, 

Dodge, Ford, Gembala, GM, 

Lotus, Mercedes-Benz, 

Volkswagen + 16 samochodow 

specjalnych. Nowinkg jest zastosowanie w czasie jazdy turbo 
ukrytego pod klawiszem SELECT, pomagajqcego czasem niezbyt 
szybkim wozem powalczyd z mocniejszymi maszynami. Jednak 
taka jazda wymaga cz?stych zjazdow do garazu, w celu ochlodze- 
nia silnika. Ciekawostkg jest fakt, ze po 2 tys. przejechanych mil 
mozemy wymienid silnik na nowy. (...) Data wydania "odkrzaczonej" 
wersji pozostaje nieznana. 

Na zakohczenie wspomn? 
jeszcze o grze KAIDOU 
BATTLE (screen obok) - 
rowniez od GENKI - ktbra 
ukaze si? w wersji 

"zrozumiatej" 
jako DRIFT 
RACER: 

KAIDO BATTLE 
w lutym 2004. 

DR:KB to taki 
ubozszy kuzyn 
serii SB (TXR), 

akcja rozgrywa si? tu nie na autostradach w wielkich 
aglomeracjach, lecz na gorskich kr?tych drogach 
(notabene - co jest domen? GENKI - jak najbardziej 
autentycznych). I to w zasadzie gtowna roznica (nie 
liczcjc gorszej oprawy wizualnej i nieco skromniejszego 
zasobu wszelakich opcji edycyjnych).D [loki] 
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ECTS niestety nadal stoi w nieco martwyi 1 1 punkcie. Priorytetem jest tu wymiana 
wizyt 6 wek, a nie prezentacje najnowszych gier. Sytuacjp, w duzej mierze, ratuje 
impreza wspottowarzyszqca targom - PlayStation Experience. 



rokiem; po odpowiedzi na par? pytari celnik powital 
nas na brytyjskiej ziemi. Z politowaniem obserwo- 
walidmy korek samochoddw pod bramkq odpraw 
dla Unii Europejskiej. 

Chcqc podroz po Londynie uczynic tatwiejszq, 
zaopatrzylismy si? w map? - ale nie takq zwyktq, 
rozktadanq, jeno w formie ksiqzeczki. Jej obstuga 
polegata na tym, ze gdy na schemacie kortczyta si? 
ulica, trzeba byto znalezc jej dalszy ciqg - np. 20 
stron wczedniej. Shiva prdbowat okietznad 6w 
szatartski produkt, positkujqc si? pdzniej 
dodatkowo mapkq metra:), ale latwo nie bylo - na 
miejsce, tzn. pod hotel trafilidmy dopiero kilka 
godzin po wjechaniu do Londynu. Zresztq 
dokonalidmy czynu niebanalnego - zrobilidmy dwa 
kolka po ulicach okrqzajqcych miejsce naszego 
pobytu, nie wiedzqc zupetnie, jak blisko celu 
jestedmy. Hotel, ktdry polecila nam kolezanka juz 
z zewnqtrz robil raczej niemite wrazenie... 
Prawdziwy szok nastqpit, gdy trafilidmy w kortcu 
do pokoju. Iscie 'sajlenthilowy' design - brak kilku 
ptyt podwieszanego sufitu (HALF-LIFE na zywo), 
sciany pokryte blizej niezidentyfikowanq 
substancjq, okno ktorego nie mozna byto zamknqc, 
a za nim 
rowerowy 
parking, z 
ktdrego kazdy 
bez wi?kszych 
problemdw 
mogt nas w 
pokoju 

"odwiedzi6“. I 
to wszystko 
za 14 

funciakdw od 
osoby za dob?! Pozytywny aspekt znalazt Myszaq 
- jedynym fajnym elementem wydawala si? byd 
drewniana szafka (zdaje si?, ze “n6wka“). Zardwno 
kwatera, jak i towarzystwo - m?t wszelkiego 



fectronic Computer Trade Show, czyli po prostu 
ECTS - kolejna jego edycja odbyta si? w dniach 
27-29 sierpnia w hali wystawowej Earls Curt w 
Londynie. O tym, ze sq targi, tradycyjnie 
rzypomnielismy sobie na trzy dni przed 
vyjazdem, zastanawiajqc si?, w jaki sposob 
najlepiej dotraed do stolicy Wielkiej Brytanii. Po obdzwonie- 
niu biur LOT-L oraz British Airways zdalidmy sobie spraw?, 
^^^uacj^est awaryjna - wolnych miejsc dawno juz nie 
(Shiva szybko wykonat kolejne telefony do Niemiec 
Czech, wybierajqc lotniska obstugiwane przez tzw. 
fr ikow" - jak si? okazato, tanich tylko z 
nazwy, bo koszt przelotu Easyjetem czy innym Ryanairem 
przewyzszat w tym okresie ceny naszej rodzimej firmy. 

i niemal godziny telefonicznych potqczert z 
Berlinem i Pragq, byto skr?cenie przez Shiv? "na kaw?” 
jednej z part po drugiej stronie stuchawki. Biletdw dalej 
jednak nie mielidmy, a Fenix otarl pot z czola na mydl o 
rachunku, notujgc cod zarazem dyskretnie w kapowniku. 



Wobec takiego stanu rzeczy, ostatecznie zdecydowalidmy 
si? ruszac autem. Desperatem siedzqcym za kdtkiem V40 
miat byd Aju, bo nikt inny nie podjqt si? m?czqcej, blisko 
dwudziestogodzinnej jazdy w kierunku Wysp Brytyjskich. 
Uradowani takim obrotem sprawy, cieszgc si?, ze “wszystko 
jest juz zapi?te na ostatni guzik", dostajemy maila od 
Playmana, ktdry miat w Londynie zatatwid na miejscu 
mieszkanie, a i jego gangsterski wizerunek (skdrzana kurtka 
ponizej kolan!) zapewniat bezpieczertstwo na obcej ziemi. W 
lidcie czytamy: “Mieszkania nie ma, to nie moja wina, nie 
wiem co teraz b?dzie. (...)". W tym samym momencie Shiva 
odbiera telefon od Aja: "Nie jedziemy. Wtasnie rozwalitem 
auto, wjechatem jakiejs babce w tytek”. Niezr?cznie byto 
pytad, ktdra kobieta dodwiadczyta tej przyjemnodci. Plan 
wyjazdu upadl, Sciera wpadt w panik?, a Koso gotdw byt 
jechad na rowerze. Zegar odmierzat nieubtaganie czas do 
rozpocz?cia targdw. Zostata doba. 



W tym momencie na scenie pojawia si? Norby, 
ktdry doszedt do wniosku, ze jego Alfa da rad? i 
kolejne trzy tysiqce kilometrow na liczniku nie 
powinny wptynqd na stan jej zdrowia. 
Odetchn?lidmy. Ekipa PE wsiada wreszcie do 
wozu, dzielqc si? na dwie frakcje: przednig 
(Norbas i Shiva) oraz tying (Koso i Myszaq). Ta 
pierwsza przez catq podroz prowadzi 
"ekstrimowe" rozmowy z gatunku: "Sie-sie? 
Sie-siel", co de facto w j?zyku chirtskim 
znaczy "dzi?kuj?‘. Do portu w Calais 
dojechalidmy bez jakichkolwiek problemow, ale 
pierwszg przeszkod? napotkalismy wtadnie 
tarn. Moze nie tyle przeszkod?, co efekt 
wtasnej naiwnosci - okazato si?, ze prom do 
Dover, w jednq stron?, kosztuje 192 euro. 
Czujesz? Blisko 900 zt. Troch? zal bylo 
wydawac tyle kasy na 1 ,5 godziny sp?dzonej 
na bujajqcej si? na boki tajbie, ale nie bylo 
innego wyjdcia. Mimo to najpierw wrdcilidmy do 
auta, Norby spalit fajk?, a nast?pnie przez pot 
godziny kontemplowalismy problem, w 
mi?dzyczasie dwukrotnie upewniajqc si?, czy 
jest to “jedyna stuszna" cena - az w kortcu pani 
z biura przewoinika napisata nam to na kartce. 
Jako, ze byt drodek nocy i mielismy jeszcze 
troch? czasu do promu, zwiedzilismy okolic?. 
Przy okazji wyleczylismy si? z podrozy 
tunelem pod kanatem La Manche, ktdry byt 
znacznie drozszy od promu. Zdqzylismy 
ponadto zatankowac - na stacji zagadn?ta nas 
dwdjka Polakow, ktdrzy ze zgrozq wymalowanq 
na twarzach dramatycznie zapytali: "Was tez 
cofn?li?" i, chcgc nie chcqc, udalidmy si? na 
prom. 

Prom, jak to prom - buja si?. Zm?czeni 
wysiadamy z samochodu. Myszaq rzucajqcy: 
przepudcicie t? paniq z dzieckiem na r?kach, w 
stosunku do Armenki niosqcej ze sobg 
poduszk? rozbawia nas i ekip? trzech stojqcych 
obok Polek. Widad chtopak nie za wiele spat. 

Na gtownym poktadzie znajdujemy drednio 
wygodne fotele i z nudow otwieramy ostatni 
numer Extrima (konkurencji, niestety, nie 
wzi?lidmy). Gtodna recytacja zapowiedzi 
Playmana przez nieogolonego Shiv? budzi 
poptoch wdrdd ludzi: maty chtopczyk dwa stoliki 
obok przewraca si? i spada z krzesetka. Jak 
widad stowo pisane potrafi byd niebezpieczne. 
Norbas zastanawia si? czy Playman -ktdry 
przeciez na ECTS byd musi - wyczarterowat 
sobie jakid samolot i juz na nas czeka w 
Londynie. Stwierdzamy, ze jedli tak, to juz 
pewnie po gangstersku skumal si? z czarnoskd- 
rymi ziomalami i nie b?dzie chciat z nami gadad. 
Koso ziewa. W podobnych klimatach (czytaj: 
wszyscy dpiq) doptywamy brzegu wyspy znanej 
jako Wielka Brytania.W Dover unikn?lismy 
podobnych ktopotdw na odprawie jak przed 



Drugi dzied targow ECTS, dla nas tak naprawd? 
pierwszy (jestesmy niemal swiezo po podrozy). 
Biegamy po stoiskach probujqc nadrobid zaleglodci, 
wyciqgnqd wersje demonstracyjne, zostawid namiary i 
ostatnie numery “ekstrima" (pomysl Sciery: rozdawac 
wydawcom gier w Londynie polskoj?zyczne 
czasopismo o obwiqzywaniu si? tadmq i bitwie na 
miecze swietlne). Na jednym z bocznych stoisk - 
chyba jakiejd koreanskiej firmy - po potozeniu gazety 
na stolik z uniwersalnym "for ju, endzoj" niespecjalnie 
urodziwa pani, widzqc, ze jestedmy z Polski, wyciqga 
zamiast press-packdw cztery buteleczki zimnego 
napoju z gatunku chmielowych. Tego dnia Myszaq 
pojawia si? tu z Shivq jeszcze kilkukrotnie, 
stwierdzajqc, ze wi?kszosd prezentowanych tytutow 
nagle zacz?ta im si? bardzo podobac. Na pytanie 
Shivy: “Myszaq, jak my teraz obiektywnie napiszemy 
relacje?", pada stwierdzenie, ze Koso wszystko 
napisze! Z wesotymi minami idziemy grad dalej. 
Wieczorem zamykajq hal? ECTS, pdzniej kortczy si? 
tez PlayStation Experience, czyli osobna impreza 
wspdttowarzyszqca targom, sponsorowana w petni 
przez SONY (doktadnie jak przed rokiem, chod teraz 
powierzchnia wystawiennicza byta dwukrotnie 
wi?ksza). Po ci?zkim dniu udajemy si? do metra. 
Jeszcze chwila, kilku wesotych ludzikdw w 
Undergroundzie typu: "smiej? si? do swojej walizki' i 
odpoczniemy w tym czymd, co miato byd naszym 
hotelem. Nieoczekiwanie, tuz przy bramkach 
sprawdzajqcych bilety zwalisty Angol oznajmia, ze 
wszyscy muszq si? cofnqd. Ludzie prawie wpadajq w 
panik?. Szedddziesiqt procent londyrtskiego metra nie 
dziata z powodu awarii. Stacja zostaje zamkni?ta 
kratq. 

Jestedmy jedynymi osobami rozbawionymi catq 
sytuacjq. Jedyni pstrykamy fotki kolezce z obstugi 
stacji, ktdry wyprasza czarnoskorq kobiet?, nie 




wiedzqcq co ma ze sobq zrobid. Zresztq wi?kszosd 
Londyiiczykow zachowuje si? podobnie. Ich swiat si? 
zawalit, run?fy wszystkie ideologie. Dotarcie do domu 
innq drogq niz Underground bez pomocy policji (ktora 
zjawia si? w oka mgnieniu) jest dla nich rzeczq 
niemozliwq. Z tego wszystkiego lapiemy za kraty i 
krzyczymy "Free the Willi, Free the Willi!". Niech 
uwolniq ork?, a co! W podobnej gtupawce sp?dzamy 
najblizszq godzin?. Oplaca si?. Wprawdzie metra nie 
naprawili, ale mogli&my za darmo zobaczyd kolesia 
potrafiqcego w ciqgu kilku sekund wykonac 20 
skrajnie roznych grymasdw twarzy. I to podczas 
rozmowy z Metropolian Police Officer! Normalnie kino 
najwyzszej klasy. Po nast?pnych paru minutach 
decydujemy si? idd na piechot?. Koso mdwi, ze to 
tarn, wi?c idziemy. Na czuja. Telewizor z ustawionym 
kanatem NBC w jednym z lokali na zywo transmituje 
wydarzenia z Londynu: "The power is cut!", "power 
failure! 1 '. Wydarzenie, jakby co najmniej rozp?tano III 
wojn? swiatowq. Pdftorej godziny poiniej znajdujemy 
si? w coraz mniej przyjaznej dzielnicy. Zastanawiamy 
si?, czy mieszka tu duzo czarnych madafakdw. Z 
tego wszystkiego w najblizszym sklepie kupujemy 
kilka napojdw z gatunku "ciekawsze", a Koso 
dziesiqty raz powtarza, ze dobrze idziemy i ze on 
pierwszego dnia grat juz we wszystkie tytuty na 

ECTS-ie. 6piqcy w 
hotelu Norbas nie 
odbiera 34 telefonu. 
Jest fajnie. Po 
kolejnej godzinie 
rozpoznajemy ulic?, 
ktorq mijalismy jadqc 
samochodem. 
Radosd. Wiemy, 
gdzie jestedmy. 




Jeszcze kilka przecznic i docieramy do naszego, 
rozpadajqcego si? pokoju. Tej nocy wydaje on si? 
nam naprawd? przytulny. 



Trzeci dzien targdw. Metro juz dziata. Idqc na stacj? 
przemykamy si? pod kamerq “na Snake' a“. A co? 

Moze nas 
wczoraj nagrali 
i dzisiaj b?dq 
chcieli odebrad 
zdj?cia. Kto i 
doktadnie jakie 
zdj?cia - nie za 
bardzo wiemy. 
Na ECTS 
podprowadza- 
my kilkadzie- 
siqt stodkich 
butek ze 

stoiska KONAMI. W kortcu wystawiajq nowego MGS, 
gdzie grozq, ze "eat or be eaten"! Okruchy francu- 
skiego pieczywa ozdabiajq tego dnia kilka stanowisk 
od PES3 i MGS: TWIN SNAKES. Myszaqowi udaje 
si? nawet zostawic dzem na jednym z paddw. Po 
godz. 16-ej wbijamy na PlayStation Experience. 
Korzystajqc z nieuwagi ochroniarza przywtaszczamy 
sobie plik ksiqzeczek SONY, w ktorych znajdujq si? 
ankiety. Przez nast?pne dwa dni b?dziemy je 
oddawac wypetnione na zasadzie: Jaka byta Twoja 
ulubiona gra targ6w? Playman Advenure. Co mozna 
by poprawid w targach za rok? Zaprodcie Playmana. 






Shiva wprowadza troch? zamieszania pytaniem: „A co 
na to Raq?". "Jest w torbie" - pada odpowiedz. Na 
wystawie SONY odnajdujemy pokoj dla prasy i 
wszelkiego rodzaju gosci (artysci. obstuga technicz- 
na, zawodnicy sumo). Obmyslamy strategi? 
zwiedzania. Koso mdwi, ze juz we wszystko zagrat. 
Nagle koto naszego stotu przebiega maty, skosnooki 
brzdqc. Za chwil? podchodzi do nas smieszny 
japortczyk z plecakiem, w towarzystwie rownie 
dmiesznego juz nie do konca japonczyka. Nasz zmyst 
dziennikarski daje o sobie znad. "Ty, a to nie jest 
chyba ten... no... koled od Snake’a?" - rzuca Norby. 
Zrywamy si? na rowne nogi i przez ttumacza 
zatatwiamy najpierw zdj?cie, a pdzniej ekspresowq 
wymian? zdan z Hideo Kojimq (patrz ramka o MGS3). 




qf$ 



^ Legendarny tworca 
KONAMI wr?cza 
nam autograf i 
odchodzi. Shiva za 
chwile potrqca 
filizank? z kawq. Na 
szcz?dcie zbyt 
lekko, by si? wylata. 
Tylko cud uratowaf 
nas od sytuacji, 
kiedy owa filizanka 



przechylitaby si? mocniej i wczesniej, a oblany Kojima 
w panice wpadt na okno, odcinajqc sobie glow? o 
rozbitq szyb?. Nie bytoby wtedy nowych przygod 
Snake’a. Choc, z drugiej strony, jako pierwsi 
podalibydmy ten ekskluzywny news. Shiva nadchodzi 
szybko z nowq kawq, ale proba ponownego 
odnalezienia Hideo kodczy si? niepowodzeniem - w 
panice chyba wybiegt z budynku. 

Napoje majq to do siebie, ze kazq pdzniej odwiedzac 
toalet?. Ruszylismy w kierunku tej dla VIP-ow, 
postanawiajqc z miejsca zmienic jej wystrdj. Szybko 
odnaleziony zostat specjalny schowek, z ktorego 
wyciqgn?lismy "asortyment sprzqtaczki" i... zacz?ta 
si? jazda. W chwili, gdy robilidmy idiotyczne miny, 
pryskajqc po oczach ptynem do mycia umywalek, 
pojawit si? w WC "jakis murzyn". Polew mielidmy 





straszny, bo gosd byt z gatunku "mam osiem 
tadcuchdw, cztery sygnety i sportowq koszulk? New 
York Knicks" i przez pot godziny poprawiat sobie 
chust? na gtowie. Nie zeby jq zdejmowat - trzydziesci 
minut przestawiat o jeden milimetr kawatek materiatu 
przy uchu. Kiedy juz stwierdzit, ze jest pi?kny, 
wyszedt z dziwnq minq, a my wybuchlidmy smiechem, 
ktdry chyba nawet doszedt do uszu wciqz uciekajqce- 
go w panice Kojimy (Sciera, mamy prze**”e w 
KONAMI). Wychodzimy i postanawiamy wbid si? 
ponownie na Experience. Koso mdwi, ze grat juz we 
wszystkie gry. Zerkamy na gtdwnq seen?, gdzie 
wyst?powaty gwiazdy zaproszone przez SONY, a 
tarn... nasz znajomy kolezka z toalety. Spiewa, czy 
moze raezej... hmm... wrzeszczy do mikrofonu: "GET 
THE MONEY, GET THE MONEY!". Przez kilka 
kolejnych dni Shiva z Norbym zamiast „Siesie? 

Siesie!" prowadzq rownie wysublimowane dialogi 
"GET THE MONEY? GET THE MONEY!". Zahaczamy 
jeszcze o stref? oficjalnego brytyjskiego magazynu 
PlayStation - tarn organizowane sq roznego rodzaju 
turnieje. Probujemy si? zapisac na zmagania w PES3, 



ale turniej juz trwa, stqd przyglqdamy si? tylko dwom 
walczqcym zawodnikom. Nagle jednemu z nich, 
nomen omen kolejny czarnoskory z gatunku "GET 
THE MONEY!", udaje si? strzelic bramk?. W tym 
momencie wstaje, zaezyna biegad, wariowad na 
scenie, krzyezed: Whaaaaa! I'm the man, I'm the 












best! Whaaaaa!". Za pomocq swojego super-hiper- 
wypasionego telefonu strzela sobie fotk? z babkq 
prowadzqcq zawody i dalej biega i skacze po scenie. 
Po catym tym cyrku schodzi na d6t, przybijajqc piqtki 
ze swoimi ziomalami - nikt mu juz nie zdqzyt 
przekazad, ze jeszcze nie wygrat, a do korica meczu 
zostato 80 minut. Jego przeciwnik zgtupial, my 
krzyczelidmy “GET THE MONEY, GET THE 
MONEY!". 

Trzeciego dnia targdw otrzymujemy takze budzqcy 
trwog? e-mail. 6ciera informuje nas przy pomocy 
duzej ilosci wykrzyknikow i wielkich liter, zeby 
uwazac i najlepiej nie za bardzo si? eksponowac na 
stoisku UBI SOFT. Jak wyjadnia, kilka miesi?cy temu 
nawiqzat mailowy kontakt z jednq z babeczek z tej 
firmy, ktora podestata mu materiaty graficzne do 
recenzji SPLINTER CELL. W ramach wymiany ten 
odestal jej (po polsku!) nasz beta-werdykt niedokoh- 
czonej wersji gry. Teraz, jak pisze Sciera, moze bye 
dym! Przez dobrych pi?d minut nie potrafimy 
opanowac salw smiechu, wzbudzajqc zainteresowa- 
nie innych dziennikarzy znajdujqcych si? przy 
stanowiskach z komputerami. Shiva natychmiast 
odpisuje mu powaznym tonem, ze motyw ze 
SPLINTER CELL to jeszcze nic: ‘Mamy przerqbane u 
kolesidw z KONAMI. Norby nie napisat 3 groszy do 
WINNING ELEVEN 7 i jest zadyma na catq Japonic", 
na co 6ciera z przej?ciem odpisat: "Tak?l O k...l!l*. 
Nawiqzat tez ponownie do sprawy SC: "Shiva, nie 
wiesz o co biega - przekaz Kosowi, a on b?dzie 
wiedzied o co biega! TA BABKA ZNA NASZ 
MAGAZYN i MOZE BYC NA TARGACH!!!". 



Najblizsze kilka godzin uplywa nam na podchodzeniu 
do stoiska UBI SOFT np. tytem, z gazetq przy 
twarzy, w okularach przeciwstonecznych. Smiechu 
wciqz nie udaje nam si? powstrzymad. Przy piqtej 
probie obsluga firmy zdradza objawy, jakby faktyeznie 
nas rozpoznawata. Przebojem dnia staje si? tez Koso, 
ktdry wyezait trzy niezte kobietki siedzqce w 
obcistych, lateksowych strojach na masce Ferrari. 
Jako, ze zaczepialidmy nawet paniq od pilnowania 
porzqdku (a co, sympatyezna byta), postanowilidmy z 
nimi pogadac. Koso podchodzi, Shiva pstryka fotk?, a 
dalej to do dzid nie wiemy, co si? dzieje... Czy to 
niezwykle wyszukany "typisz inglisz akcentos" Kosa, 
czy grozny dwiek w brwi, czy moze po prostu brak 
dezodorantu, ale wszystkie trzy babeezki uciekajq w 
nieznanq strong szybkim krokiem. Myszaq stwierdza: 
a mdwitem, zeby go przodem nie wysytad? Dwie 
godziny pozniej laseczki wracajq, juz bez Kosa 



spokojnie z nimi rozmawiamy, podezas gdy ten 
ostatni, ku naszemu zaskoczeniu, rehabilituje si? 
na catej linii. Spokojnie dciemnia jakqd przedsta- 
wicielk? lokalnej staeji TV. Jak sam wyjadnia: nie 
wie o czym rozmawiaf, ale chyba o jakichd 
artystach/bohaterach ichniejszego reality-show, 
ktorych nie znat. Wyttumaczenie godne miana 
Extreme. Na koniec dnia Myszaq przynosi do 
obszaru dla prasy gadnic?. Twierdzi, ze na 
jednym ze stoisk poprosit o press-pack, a oni mu 
jjq dali. No tak, zdarza si?. 



W nocy udajemy si? do centrum Londynu. Jednym z ciekaw- 
szyeh zjawisk jest ubogi kolezka uderzajqcy w trzy struny gitary 
na krzyz i dose spory ttumek ludzi, w ktorym znajdujq si? m.in. 
dwie panie po czterdziestce oraz kilku Anglikdw w garniturach. 
Wszyscy skaezq, tahezq i dpiewajq, jak gdyby facet byt 
nowym wcieleniem Presleya, a przynajmniej Widniewskim w 
wersji 2.0. Stajemy obok i zaezynamy ryezed polskie piosenki. 
Za chwil? jednak kolezka w garniturze z entuzjazmem ogtasza, 
zeby dad biedakowi z gitarq po funcie. Sam nic nie wrzuca. 

Gdy przychodzi kolej na nas ciskamy 5-o groszowe monety. To 
jakas 1/120 zqdanej kwoty. Jestedmy dumni ze swego 
szatartskiego sprytu, Koso sobie przypomina, ze jutro moze 
jeszcze pograc we wszystkie gry. Po sugestii, ze jutro nie ma 
juz wystawy ECTS, a jedynie PlayStation Experience, 
nieznaeznie markotnieje. 

Ostatni dzieri, wbijamy si? na rzeezony Experience. Shiva 
postanawia zaliezyd dzisiaj wszystkie sportowe produkeje. Z 
miejsca biegnie w kierunku specjalnie przygotowanego boiska do 
koszykowki (streetball; promoeja NBA JAM), gdzie akurat 
rozgrywane sq jakies zawody. Machajqc plakietkq dziennikarskq 
mija dw6ch pot?znych czarnych ochroniarzy i wpada na sam 
drodek boiska, w wir rozgrywanego wtadnie meczu. Przechwytuje 
pifk?, rzuca i... Nie trafit. Szybko zbiera pitk? z tablicy i wpada na 
pomyst, by oddad jq do kogod z wfasnej druzyny, ktdrej skladu nie 
znal. Pot?zny zamach, rzut i... Tym razem znokautowat ktoregos 
z przeciwnikdw (uwidocznione na zdj?ciu :), ktory oberwal 
centralnie w glow? - cios byt na tyle moeny, ze rosty czarnoskory 



gtosem spytat: „Do you know the rules?" (znasz zasady tej gry?). 
Ale ten juz go nie stuchat, bo na widok biegnqcych ochroniarzy 
ulotnit si? - w kortcu bylidmy na brytyjskiej ziemi - po angielsku. 
Kiedy opowiedzielidmy o catej akcji Myszowi, ten zapytat tylko, 
czy Shiva cod wygrat. Swojq trzod? zapragnqt zrobid tez Koso. 

Widzqc specjalnie 
przygotowanq 
ekspozycj? dla 
najmtodszych (napis 
gtosit, ze do lat 
siedmiu; panowaty gry 
pokroju symulator psa 
- DOG'S LIFE), 
natychmiast wskoczyt 
do srodka, zatapiajqc 
si? w gumowych 
pitkach. Prdbujqc 
wstad, wpadt na gora 
pi?cioletniq 

dziewczynk?, budzqc trwog? na jej twarzy i przy okazji 
zdecydowanq reakcj? ochrony. Zndw musielidmy uciekac... 

Koniec zabawy, wracamy do kraju. Udajemy si? do samochodu, 
za postdj ktdrego trzeba byto ptacid (strefa parkingowa). Na 
szcz?scie za pomocq 
pewnego knifu udato nam si? 
nieco zaoszcz?dzic. Nie 
wykupywalidmy kwitka na 
catodzienny pobyt, tylko na 
kilka godzin, liczqc gtownie 
na tut szcz?dcia, a zuzyte 
kwitki zostawialismy za 
szybq, "zeby widzieli, ze 
codziennie ptacimy". Metoda 
sprawdzata si? doskonale, az 
do ostatniego dnia i dostownie 



ostatniej godziny (wyjezdzalidmy o 15:40, a 
kwitek wystawiono zaraz po 15), gdy za 
wycieraczkq pojawit si? mandat opiewajqcy 
na sto funtdw. Po wyrzuceniu go przez 
okno ruszylidmy dalej. Postanowilismy 
przed wyjazdem jeszcze wpasd na 
Camden, chyba najbardziej kosmieznej 
dzielnicy Londynu - gubilidmy si? 
konsekwentnie dwie godziny, nie mogqc 
skompilowad planu jazdy z mapy miasta, 
mapki metra i stojqcych wsz?dzie znakdw. 
W koheu trafilidmy na miejsce, ale 
konkluzja jazdy samochodem moze byd 
tylko jedna - znaleid cokolwiek w tym 
miescie mogq tylko wyjqtkowo desperaci. 
Przechadzajqc si? po ulicach Camden 
zaobserwowad mozna zjawisko, delikatnie 
mdwiqc, powszechnego Jiberalizmu". Na 
kazdym kroku pytania z gatunku: 
"Marihuana? Seks?" - Koso spodobat si? 
sympatyeznemu murzynowi po szedddzie- 
siqtce. Patrzqc na ludzi i sklepowe 
wystawy, Shiva podsumowat, ze "tu nawet 
manekiny sq nadpane":). 

Gdy bylidmy juz w Dover, Norby si? 
zagapit i dziwnym zbiegiem okolieznodei 
znalezlidmy si? na bramce wyjazdowej dla 
Unii Europejskiej. Zgodnie orzeklidmy, ze 
do Wspdlnoty jeszcze nie nalezymy, co nie 
przeszkodzito nam - jako, iz stanowisko 
odprawy byto puste - ruszyd przed siebie, 
olewajqc wszelkie reguty przejazdu przez 
granic?. Na autostradzie Norby ze 
spokojem orzekt, ze "nikt nas nie goni", 
totez odtqd podrdz min?ta nam bez 
wi?kszych przeszkod. Na drog? powrotnq, 
b?dqc juz totalnie bez zadnych funduszy, 
udato nam si? jeszcze zakupid na staeji 
„zestaw przetrwania". Wychodzqcy ze 
staeji Norbas z Shivq orzekli, ze „tylko w 



ten sposdb mozna przezyd" (patrz zdj?cie). 



ECTS niestety nadal stoi w martwym 
punkeie, a rzekome symptomy poprawy 
(ekspozycja NINTENDO), to tylko 
konwulsje, wcale nie gwarantujqce 
poprawy poziomu targdw od przysztorocz- 
nej edycji. W przeciwienstwie do E3, na 
londyrtskiej wystawie nie ma premierowych 
pokazdw wielkich hitow, ktore bytyby 
nobilitaejq dla samej imprezy. Ot, zwykte 
spotkanie biznesowe, wymiana wizytowek, 
do tego PlayStation Experience - sporej 
wielkosci co prawda, ale nastawione 
gtownie na zbijanie kasy na szarych 
zjadaczach konsol. Przedstawiciele prasy 
traktowani sq tarn jako zto konieezne, ale 
na to juz nic nie mozemy poradzid... 
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miala platformera 
SONIC HEROES. Gra 
ukaze si? na kazdej z 
trzech konsol nowej 
generacji z poczgtkiem 
grudnia - my mielismy 
mozliwodd szarpngc w 
wersj? na PS2. 
Programisci z 
kultowego SONIC TEAM odeszli od schematu jednego 
glownego bohatera. Ogotem jest ich w SH dwanascie, 
podzielonych na cztery druzyny. Jak latwo obliczyc, kazdy 
team sklada si? z trzech postaci, ktdrych poczynania 
kontrolujemy... jednoczesnie. Za przelqczanie si? pomi?dzy 
nimi odpowiada jeden przycisk - sterujemy jednym 
bohaterem, pozostala dwojka biegnie za nim. Szarpi?c w 
demo trafilidmy np. na sytuacj?, w ktorej nijak nie mozna 
bylo przesungd kamienia blokujgcego dalszg drog? szybkim, 
ale niespecjalnie silnym Soniciem. Po zmianie postaci na 
Knucklesa jedno “lupl" i mozna bylo ruszad dalej. 

Interesujqco zapowiada 
si? tez WHIPLASH 
(PS2, Xbox) panow z - 
uwaga - CRYSTAL 
DYNAMICS 
(pami?tamy...?). 
Zgodniezpanuj?c? 
ostatnio mod?, rowniez 
tu Gracz steruje jednym 
z bohaterow (Spanx - tasica), podczas gdy drugi (Redmond - 
krdlik) przeznaczony jest do "zadah specjalnych". Spanx 
uzywa kolegi jako broni lub zaczepu pomagaj?cego mu 
dostad si? na wyzsz? kondygnacj? danej lokacji (zwierzaki 
sa pol?czone tabcuchem). Mozliwosci b?dzie zapewne 
wi?cej (na ekranie znajdowal si? drugi pasek energii, jak 
przypuszczam - do jakichd specjalnych kombinacji), bo 
dost?pny na PlayStation Experience etap stanowit tylko 
namiastk? rozgrywki. Ale juz ta namiastka wystarczyla, by 
zdrowo si? udmiac na widok wybaluszonych gal Spanxa i 
miny 'nie wiem, o co chodzi. ale jest fajnie!" Redmonda. 
Klimaty rodem z "Ren & Stimpy" (MegaDrive), co juz 
zwiastuje doskonal? - oby nie tylko ze wzgl?du na humor - 
pozycj?. Podobne podejscie zdaje si? prezentowac 
WALLACE & GROMIT IN PROJECT ZOO (PS2, Xbox. 

GCN), ale humoru 
podczas kilkuminutowe- 
go wyczekiwania z 
padem w dloni nie bylo 
zbytwiele.Typowa 
platformowka: zbieranie 
popierddlek, skakanie z 
platformy na platform? - 
na tym wytartym 
schemacie raczej nie da 
si? wybid z grona podobnych tytulow. Wstawki i analogie do 
sytuacji chocby ze "Wdciektych Gaci" stanowi? pewien 
smaczek. ale gry nie uci?gn?. A premiera za pasem. 

BACKYARD 
WRESTLING (PS2, 
GCN), nazywany przez 
twdrcdw "wrestlingo- 
wym TONY HAWK'S” 
wygl?da poki co fatalnie, 
cozastanawia 
zwazywszy na fakt, iz 
premiera b?dzie miala 
miejsce juz w paidzierniku. Postacie sa koslawe. a lokacje 
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Oprbcz tytulbw budzqcych najwi?ksze emocje (patrz ramki na 
nast?pnych stronach), ECTS oraz PlayStation Experience to 
rowniez gry mniej glodne, ewentualnie te. o ktbrych niemal 
wszystko wczesniej juz wiedzielismy. Zagralidmy, dotkn?lismy - 
ponizej wrazenia. Dodad wypada jedynie, ze duza cz?sd z nich 
prezentowana byla jako wersje mocno niedokohczone, w fazie 
trwania prac, stqd zwisy konsol byly zjawiskiem powszechnym i 
obsluga stanowisk miala peine r?ce roboty. 

Na targach, obok paru innych, znanych postaci, np. Playmana 
(ktdrego podobno nikt nie widziall), pojawil si? James Bond. 

Konkretniejw007: 
EVERYTHING OR 
NOTHING (PS2, Xbox, GC; 
listopad 2003). Nowodcig jest 
widok TPP, a takze znacznie 
wi?ksza interaktywnosd 
srodowiska gry - do walki 
uzywalidmy ogromnej ilosci 
wszelkiego rodzaju 
przedmiotdw: kosze na 
dmieci, lawki, szafki, butelki. Motyw z pomykaniem czolgiem 
"robil" (jest i helikopter, a takze fury z fabryk BMW). Niezle, 
kolejny Bond “na osiem". Byla tez efektowna Jennifer Gamer, 
aktorka, ktdrg powinienes kojarzyd m.in. z 'Catch Me If You Can' 
czy ostatnio 'Daredevil'. W nowej produkcji ACCLAIM zostala 
agentkq CIA (gra bazuje na serialu o tym samym tytule: ALIAS) i 
przyznad musimy, ze dziewczyna wr?cz znakomicie rusza si? na 
ekranie. Udane animacje. Duzo walk, a calosd przypomina - tutaj 
naprawd? niezle, ze smakiem wykonanq - chodzong nawalank?. 

No i jest na czym oko zawiesid. PS2 oraz Xbox w paidzierniku, 

GC jeszcze nie wiadomo. A propos GaCka. Biegajgc po 
ekspozycji NINTENDO (czytaj: stojqc dcidni?tym w przyczepie 
tira) nie sposdb bylo nie zauwazyd drugiej cz?sci PIKMINa. Z 
oczywistych wzgl?ddw nie 
niesie ze sob? powiewu 
dwiezosci, staraj?c si? byd 
jeno w miar? uczciwym 
sequelem. Najbardziej 
rzucajaca si? w oczy 
ciekawostka, to pojawienie si? 
asystenta glownego bohatera, 
Olimara - podczas paru chwil 
szarpania odkrylismy, jakie 
zastosowanie ma wrzucenie drugiej postaci (poza opcj? dla dwdch 
Graczy na dzielonym ekranie, ktdrej bardzo brakowalo w 
pierwszej cz?dci). S? nowe kolory Pikminow, co nada rozgrywce 
logicznej gt?bi. Zniknql tez limit czasowy - trudno ocenid, czy to 
dobrze, na pewno jednak ulatwi zabaw?. Wizualnie gra niewiele 
si? zmienila (ciut tadniej zdaje si? prezentowad otoczenie), ale 
tego raczej trudno bylo oczekiwac. Mozemy si? spodziewad 
kawalka wysmienitej gry, oby dluzszej niz “jedynka". 

Do stojqcego w "wagonie” 
NINTENDO standu z BILLY 
HATCHER & THE GIANT 
EGG (NGC) przykleilismy si? 
z zamiarem pogrania chwilk?, 
a postalidmy dobrych 
kilkanadcie minut. To dosd 
nietypowa platformdwka - 
zamiast skupid si? na 
sterowaniu bohaterem, cal? uwag? nalezy podwi?cid... jajku. 
Sympatyczny kurak uzywa go do likwidowania przeciwnikdw i 
oczyszczania sobie drogi z przeszkdd. A zapewne rdwniez do 
innych celdw, ktdrych nie udwiadczylidmy w niestety bardzo 
krdtkim demie. Jajko sukcesywnie powi?ksza si? i w pewnym 
momencie staje si? jakied trzy razy wi?ksze od Billy'ego, co 
znacznie utrudnia manewrowanie nim. Tytul ten juz teraz 
zapowiada si? doskonale, a gwarantem jakodci jest Yuji Naka z 
SEGI • ojciec Sonica! Wplywy gier z jezem mozna zauwazyd w 
BH&TGE na sekcjach "rampowych", gdy bohater wraz z jajkiem 
pomykaj? z niebotyczn? pr?dkodci? w ddl, zbieraj?c przy okazji 
bonusy. Amerykanie otrzymaj? gr? pod koniec wrzesnia, Europa 





stanowig zbitek przypadkowych tekslur - szkoda gadac. Znacznie bardziej 
interesujgco prezentuje si? sama walka. Rzuty i diwignie wykonano z jajem - 
kobitka, ktorg sterowalismy, przed rzuceniem przeciwnika na gleb? poocierala si? 

0 niego pup?:). Dookota lezy pelno przedmiotPw, ktore mozna podniesc i uczynic z 
nich uzytek, np. grzmotngc oponenta. Kazda z cz?sci ciala wrestlera ma trzy 
poziomy wylrzymalosci (cos jak w DEF JAM VENDETTA). Tytul ten moze 
potrzgsngd gatunkiem z dwbch powodbw - po pierwsze, developerem jest 
PARADOX (legendamy THRILL KILL to ich zaslugal), po drugie - gra odchodzi od 
wizerunku standardowego wrestlingu, oferujgc walk? w wielu miejscach i 
niekoniecznie wedlug jakichS regul (zrzucenie przeciwnika z wysokosci kilku 
pi?ter included). Z kolei seria WWE SMACKDOWN ewoluuje matymi kroczkami 

1 rowniez HERE COMES THE PAIN (PS2; premiers w pazdzierniku) nie powala 
na ziemi? liczbg innowacji. Poprawiono wyglgd okolic ringu, na wrestlerow 
nalozono parti? nowych tekstur (przynajmniej nie odstraszajg od grania brzydotg) i 
w kwestii usprawmen graficznych to w zasadzie wszystko. Zasady rozgrywki nie 
zmienity si? zbytnio, ale zawsze - zauwazylismy, iz ostatnie z 3-hitowego 
combosa uderzenie jest znacznie wolniejsze i latwiej je przechwycic (czy to 
wystarczajgcy powod do kupienia tej gry?:). Odchodzgc od standu, zerkalismy 
okiem na sgsiednig ekspozycj? - a tam biegajg dwie rozneglizowane panny. 
Okazato si?, ze to jeden z nowych trybdw. "Underwear Match" - wygrywa ten, kto 
zedrze z przeciwnika wi?cej garderoby. Tak wi?c, tradycyjnie juz, sila tego tytulu 
b?dzie tkwita w mnogosci ustawieh i opcji rozgrywki. 




Ze strzelanin wybijal si? JUDGE DREDD VS 
| JUDGE DEATH (PS2, Xbox, GC). Klasyczny 
First Person Shooter, tyle ze umieszczony w 
realiach popularnego rdwniez i w naszym 
kraju komiksu. Gracz wskakuje w 
kombinezon S?dziego i penetruje ulice Mega- 
City One. Wizualnie tytul prezentuje si? 
calkiem niezle (programisci wychwalajg 
odpowiadajgcy za grafik? Asura Engine pod 
niebiosa), ale podczas kilku minut gry nie zauwazyliSmy zadnych cech, ktore 
moglyby uczynib z niego hicior. Hitem z pewnoscig nie b?dzie tez BATMAN: RISE 
OF SIN TZU (rowniez wszystkie trzy Next Geny) - zwykty beat'em up z grafikg 
stylizowang na serial animowany (bardzo zresztg klimatyczny). Jak na tak malo 
ambitny gatunek szarpalo si? calkiem przyjemnie - przednio spisuje si? 
zwlaszcza (izyka ciosbw i IQ przeciwnika. Pozostaje tylko czekad na finalng 
wersj? planowang na pazdziemik. Rozczarowal natomiast GLADIATOR: SWORD 
OF VENGEANCE (PS2, Xbox, GCN), chod z drugiej strony, ten od poczgtku nie 
bardzo mial czym zachwycid. Za pada chwycilismy bez wi?kszego entuzjazmu - 
najpierw zaistniala potrzeba, by wmdwid sobie, ze ta packa na ekranie to gldwny 
bohater. Pdzniej walka na arenie, chwila biegu, znow walka - i tak kilka razy pod 
rzgd. Potyczki nie sg szczegdlnie wymagajgce, bo latwo przewidziec ruchy 
przeciwnika. Przy grze dlubie ACCLAIM, dajemy wi?c pewien kredyt temu 
tytulowi. Wysokooprocentowany i pod zastaw hipoteczny, bo raczej bankowo nic z 
tego nie b?dzie. Termin: pazdziemik. 



CROUCHING TIGER, HIDDEN DRAGON 
(PS2, Xbox, GCN) to - jakzeby inaczej - 
nawalanka w realiach filmu (XlX-wieczne 
Chiny). Rozgrywka opiera si? na schemacie 
"walka, przejscie kawalek dalej, walka". 
Postacie poruszajg si? z gracjg, tak tez zadajg 
ciosy (chod kolizje pozostawiajg troch? do 
zyczenia, podobnie jak powolne obracanie 
postaci wokol wtasnej osi). T roch? 
niewygodne jest zadawanie ciosdw (walczyd mozna z mieczem i bez niego), 
dobrze spisuje si? za to blok; przy odpowiednim timingu latwo wyprowadzic 
kontratak, co nagradzane jest efektownym uj?ciem. Probowalismy uskutecznid na 
padzie cod w stylu baletu, tanczgc wsrdd przeciwnikdw i grzmocgc ich raz po raz, 
ale nie za bardzo si? to udawalo - gdy wrogowie sg w kupie, ci?zko o jakied 
fajerwerki. Developer (GENKI) ma jeszcze troch? czasu na doszlifowanie tej 
pozycji. A z zupelnie innej beczki: prezentowano SWAT: GLOBAL STRIKE TEAM 
(PS2, Xbox), kolejny z taktycznych shooter6w, ktdrych powoli robi si? wi?cej niz 
afer na szczeblu rzgdowym. Wyrdznia si? obslugg headsetu (w przypadku jego 
braku polecenia wydaje si? za pomocg D-pada), co pozwala na niezle wczucie w 
wykonywang misj?. Czyz wrzasni?cie "stoj, bo strzelam ... [tu mozna sobie 
wstawic jeszcze jakied slowo]" nie podnosi poziomu hemoroiddw? W 
prezentowanej na targach wersji systemu do komunikacji glosowej zabraklo, totez 
zmuszeni bylidmy wydawac rozkazy r?cznie. A i tak zaden z terrorystdw nie 
reagowal na nasze nawolywania. Tytul ten ma jeszcze sporo niedorobek 
(komandosi blokujg si? w dziwnym miejscach, przeciwnicy odstawiajg jakied 
dziwne szopki - biegng "na scian?"). ale i tak wszystko zweryfikuje ostateczna 
wersja (pazdziemik). Na ekspozycji UBI SOFTu prezentowano ponadto 
xboxowego RAINBOW SIX 3 (b?dzie rowniez na PS2 i GC, chod dopiero w I 
kwartale 2004). Wersja ta nie byta jeszcze ostateczna i moze wlasnie na karb 80- 
procentowego zaawansowania prac nalezy zrzucid... hm, wlasciwie calg litani?. 
Brak anti-aliasingu, beznadziejng animacj? oraz kiepsko wykonane pomieszcze- 
nia i tak ratowane przez panujgce w lokacjach ciemnosci. W tym tytule 
pokladalismy spore nadzieje i pokladamy je nadal, chod troch? francuski 
developer i wydawca w jednym w tym konkretnym przypadku zbil nas z 
pantatyku. Z werdyktem wstrzymujemy si? do listopada. 

Etap udost?pniony w THE HOBBIT (PS2, Xbox, GCN) bardzo (az za bardzo) 
przypominal pierwszy level FELLOWSHIP OF THE RING. Z tg drobng roznicg, 
ze tu przychodzito kierowad poczynaniami Bilba. Cala reszta - wykonywanie 
questow popychajgcych akcj? do przodu, uj?cie TPP... - kaze podejrzewad, ze 
panowie z IVEVITABLE ENT. (developer) cierpig na "wyrw? twdrczg". Gra jest 
skierowana raczej do mlodszych fandw (prostota i infantylnosd). Premiers w 
listopadzie. A nad DUNGEONS & DRAGONS: HEROES (PS2, Xbox, GCN) 
dlubig panowie z ATARI i pdki co idzie im to co najwyzej przeci?tnie. Bijatyka 
fantasy na modi? konsolowego BALDUR’S GATE - i nic ponad to. Pobiegalismy 
troch?. zaszlachtowalidmy przeciwnikdw (po dmierci ich ciala znikajg w troch? 
dziwny sposob) i wrazenia sg dodc pozytywne. Gra ma licencj? D&D i chodby to 
stanowi sporg gratk? dla koneserow - pojawig si? charakterystyczne dla tego 
systemu klasy, a system rozwoju postaci zostal podobno zaczerpni?ty wprost z 
kart trzeciej edycji "Dungeons & Dragons Player's Handbook". "Aha”, jakby to 
powiedzial Shiva. 
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Produkcje sportowe podczas ECTS-u praktycznie nie istniaty (poza PES3 na 
stanowisku KONAMI), ale tez sam ECTS - nie czarujmy si? - to zaledwie 
kilkanascie standdw do grania. Zupelnie inaczej byto podczas Experience, gdzie 
utworzono specjalng stref? nazwang 'Stadium'. Obok boiska do kosza. b?dgcego 
swietng promocjg NBA JAM (coz mozna napisac - na PS2 i X-a, usprawniona 
wersja hitdw sprzed lat, niezla graficznie, bardzo szybka, slabsza jednak niz NBA 
STREET VOL.2 - chod to tez nieco inny klimat), znajdowala si? specjalna strefa 

_ "sportowek". PRO EVOLUTION SOCCER 3 (wytgcznie na PS2) byto najbardziej 

j oblegane, co nikogo chyba specjalnie nie dziwi. W stosunku do japonskiego 
\ | WINNING ELEVEN 7 poprawili kilka bl?ddw. m.in. pilkarze nie odbijajg si? juz od 

siebie w tak dziwny miejscami sposdb. Tak, zdecydowanie usprawnili kolizje. 
Znacznie rzadziej s?dzia korzysta z przywileju korzysci, chod to mogl bye efekt niedopracowania jeszcze konwersji (90%). 
Niestety, ale w wersji, w ktorg gralismy, zwolnienia animaeji byly na porzgdku dziennym - dokladnie jak w przypadku WE7. 
Sg zmiany w skladach - rzecz oczywista, ze np. wrzucono Beckhama do Realu Madryt. Premiera PES3 powinna mied 
miejsce szybeiej, niz mozna by si? tego spodziewac (chod oficjalnie weigz poczgtek listopada) i za miesige prawdopodobnie 
zamiedcimy petng recenzj?. SEGA prezentowala z kolei najnowszg odslon? swoich sportowych serii: NBA 2K4, NHL 2K4 
(PS2, Xbox: daty wydania brak). Zmiany sg, niestety, kosmetyezne i wyglgda na to, ze firma ojeow Sonica zmierza szlakiem 
wydeptanym juz wczesniej przez EA SPORTS. Od tych ostatnich byla FIFA 2004 - w wersji na PS2 (b?dzie tez na X-a i GC; 
listopad) posiadajgca na zasadzie wylgcznosci opcj? gry on-line. Zmiany w stosunku do poprzedniej wersji sg, ale gownie 
kosmetyezne: usprawniono nieco system podari, poprawie uleglg animaeja (minimalnie, weigz pilka porusza si? po boisku w 
sposdb dziwnie skokowy). 

Zagralidmy wreszeie w grywalng wersj? BROKEN SWORD: THE SLEEPING 
! DRAGON (PS2, Xbox: pazdziemik). Po raz kolejny potwierdza si?, ze gatunek stride 
przygodowy troch? nie pasuje do konsoli. Ale zndw z drugiej strony, moze najwyzsza 
I pora zmienic ten wizerunek? Swiat przedstawiony w grze jest w pelni trojwymiarowy, 
postacie sg duze, ladnie animowane. Kilka pierwszych lokaeji, ktdre THQ udost?pnilo 
podczas ECTS-u, zdaje si? potwierdzac wczesniejsze przypuszczenia - stosunkowo 
liniowa, wymagajgca jednak umiej?tnosci logieznego mydlenia przygoda. Plusem 
wygodne sterowanie - przypisanie przyciskdw na padzie nie przeszkadza w zabawie, a 
to juz cod. Tuz obok ten sam wydawca prezentowal platformera SPHINX AND THE 
CURSEDMUMMY (wszystkie trzy maszyny NG; Amerykanie w listopadzie. Europa czeka na luty 2004). Postad glownego 
bohatera mocno zabawna, grafika cz?sciowo “robi", trudno si? jednak bylo doszukac jakid przetomowych elementow 
wplywajgcych zasadniezo na poziom rozgrywki. Fakt, gra weigga. ma fajne pomysty, ale wszystko to wczesniej juz bylo. 




H Stanowiska z LEGACY OF KAIN: DEFIANCE (wszystkie trzy NG; listopad 

2003)oferowa!y krdtki epizod z udzialem bialowlosego Kaina. Nie byl wprawdzie 
obszemy, ale potwierdzit informaeje podane w poprzednim numerze PE. Zeby si? nie 
powtarzac: gotycka architektura robi wrazenie. szczegdlnie akweny odprowadzajgce 
wod? i porosni?te pngczami rzezby. Chlod, lekko proszgey snieg i wym?czeni. przykuci 
do dcian ludzie, z ktdrych mozna wyssac cieplutkg jeszcze krew, budujg kuszgcy 
klimat. Po przenikni?ciu (w formie mgly) przez kilka stalowych krat, wdrapaniu si? po 
zmurszalych scianach, mozna bylo sprawdzic telekinetyczne zdolnosci wampira na 
grupce zolnierzy. Faktycznie, ciska si? ich o dciany z duuuzg przyjemnodcig. Szkoda, ze 
zabraklo sekcji dost?pnych dla Raziela. To truizm, ale szykuje si? podwojnie mordereza, ostra rzeznia w sredniowiecznych 
klimatach. Tymczasem jatk? w nieco innym wydaniu mialo MIDWAY. ROAD KILL (wszystkie trzy NG; paidziernik 2003) to 
nowa samochodowa rozwalka, graficznie nie specjalnie powalajgca na ziemi? (chod prdbowala - gralo si? w nig lezgc!). 
Owszem. post-apokaliptyezne miasto, w ktdrym trzeba bylo m.in. wysadzic kilka ci?zardwek wrogiego gangu, okazato si? 

naprawd? rozlegle, jednak jakosc tekstur czy rozmach architektury pozostawiaty troch? 
do zyczenia. Ot, standard z kilkoma niedorobkami (byla tylko wersja na PS2 i moze np. 
Xbox na tym polu si? wykaze). Zdecydowanie lepiej wypadty za to same fury. 

Wciskamy gaz w dodd zmaltretowanej pdlci?zarowce, kawalek dalej na pak? wskakuje 
jakid kolezka i zaezyna wymiatad z umiejscowionego tam karabinku. Akcja dodd szybko 
si? rozkr?ca, przechodnie za to juz nie i slabo wychodzita im ucieczka (krew chlapie na 
ekran; cz?sc ofiar wbija si? w mask?!). Motyw przewodni sciggni?to troch? z GTA, 
mozna bowiem jezdzid po trzech, rozbudowanych obszarach (oprocz pokazywanego 
Paradise City, w pelnym produkeie pojawi si? Lava Falls oraz Blister Canyon), 
rozwalajgc przygodnie napotkane gangi, albo wchodzgc w konkretnie przygotowane 





questy. Podczas samochodowej jatki istnieje opeja przetgczania si? mi?dzy staejami radiowymi: jest kanal policyjny, 
pomylony program informacyjny, leci tez kilka metalowych szlagierdw (tytutdw nie wymienimy. bo si? nie znamy, a w ogdle 
to w rogu sali gral dj, skuteeznie wszystko zagluszajgc...). Drugie, powazne zapozyezenie z GTA. Trzecie stanowi zas wgtek 
ze zdobywanie szacunku innych band oprychow, ktorym mozna pomagac lub nie. Malo realne, by ROAD KILL okazal si? 
hitem. Szanse na to majg gownie te gry, ktdre podobaty nam si? najbardziej, i ktdrym podwi?cilidmy osobno znacznie wi?cej 
miejsca na nast?pnych stronach. Szykuje si? ostra koric owka roku! 

Tony Hawk’s . 

Activision, pazdziemik 2003 S 

Zapowiadajgca si? bardzo ciekawie piqta odslona 
'skejterskiej' wyprawy z udzialem Tony'ego Hawka, 
zgodnie ze swoim podtytulem (UNDERGROUND), 
zapadla si? pod ziemi?. 

Jedyng rzeczg z nig zwigzang, jakg udato mi si? znalezd 
w catej hali wystawowej (ECTS i Experience), byl 
sprawnie zrealizowany trailer. Wprawdzie nie przekonalem 
si? na wtasnej skorze, ale wiem ze: 1) skanowanie twarzy 
i smiganie na desce jako statystyezny, polski Jan Maria 
Kowalski b?dzie mozliwe tylko w wersji na PS2; 2) 
obszemy 
! wgtek 
fabularny da Ci 
okazj? do 
zejscia z 
dechy, biegania 
po miescie, 
wspinania si? 
po drabinach, 
zbierania 
przedmiotdw, 

I zwisania na 
! kraw?dziach 




dachow, prowadzenia 
samochoddw czy gadania z 
profesjonalnymi zawodnikami; 

3) teren miasta b?dzie mozna 
zwiedzac swobodnie, napotkani 
ludzie zajmg si? wlasnymi 
sprawami i wreszeie doswiad- 
czysz zmiennych pdr doby; 

4) dostaniesz opcj? tworzenia 
wtasnych, rozbudowanych 
trikulcdw, questow, a takze 
edytor plansz pozwalajgcy 
stawiad cate budynki; 5) oprawa 
trzyma poziom THPS4, z tym ze 
design obszarow do skejtowania 
jest jeszcze bardziej zakr?cony, 
wrzucono wi?cej obiektbw, 
rozbudowujgc wielopoziomo- 
wosb; 6) nie cudzolbz. I to tyle. 
THUG wyglgda na mocno 
oddwiezonego i dlatego wielki 
szacunek dla NEVERSOFT. 
Nawet mimo faktu. ze nic nam 
chlopaki nie powiedzieli o 
specjalnym pokazie gry na dzien 
przed ECTS. [myszaq] 



Pita 





rzucanych przez codec slucha z 
lezkg w oku, a straznikdw myli 
minimalnie trudniej (szybciej reagujp 
na gtosne zachowanie, dzialajq 
prawie zespotowo). TWIN SNAKES 
spelni oczekiwania - to taki pomost 
mipdzy MGS z pierwszego Playa 
(tabula) a tym z drugiego (czpsc 
oprawy). Milo, [myszaq] 



Konami, poczqtek 2004 



/jnj® Grywalny SNAKE EATER niestety nie pojawi! si? w 

Londynie, za to MGS: TWIN SNAKES jak najbardziej 
(Kojima ma coS z tymi wpzami)! )rull - 

Podcipgnipto rozdzielczosc tekstur, poddano je lekkiemu retuszowi, nadal ||FTiMi^Mi^"Tli 
jednak daio sip odczytac ich PSX'owe pochodzenie. Za to efekt 

po'pr/c-/rorzys!Oj realistycznie zaiamuiacei sip wody • dodatkowo i'i nElPf®. 

podkreslany przez odpowiedme ujpcia • poka/ywal trochp mocy GC Do Ml bMIII? U 

tego postac Snake'a podcipgnipto pod obecne 11 -3*1 sS-E,’ 

itandardy (Hose szczegotow na satyslakcjonuiacym 
po/tomie od now.t przygotowana rmmika) Oo'ac/ono 
■ toz zac/crpniptych z MGS2 SONS 

OF LIBERTY pokropj przenoszenia cial wartownikow 
L-v’ wyciqgama brom. celowania w trybie FPP itd. Ruch w 
H l ak najbardziej wlasciwq stronp. W kilku miejscach ekipa 
' ■ z SILICON KNIGHTS iekko nawet przemodeiowata V — 

H obszary zmagan. wstawila nowe rzuly Kamery Sarna 
•'*-» ■vyg-ada ed'-ak na ,.'\i ijy/yn.rn-n.p. 

H na poczgtku scenariusza). dajpc posiadaczom "kostki" 
niozii.vosc dos/aadczema iak dolqd na|t>ardziO| udanych 
przygod legendarnego palacza fajek. Po chwil Ireningu 
flRHBH GaCkowvm padem steruje sip dose wygodme. riialogdw 



Ubi Soft, PS2 - listopad; GC, Xbox - 1 kwartat 2004 

Sg rzeezy pi?kne, sg wyrafinowane, sg niebanalne - i do 
takich klasyfikuje si? najnowsza odsfona serii PRINCE OF 
PERSIA, znanego klasyka z poczgtku lat dziewi?bdziesigtych. 



Juz przy okazji prezentaeji na E3 gra 
zrobila niesamowitg wrpez furorp, z 
miejsca stajpc sip jednym z najglosniej- 
szyeh tytulow najblizszych miesipey. a 
w chwili obecnej - na co i my zareago- 
walismy rozdziawiajgc gpby, plujgc 
dookola paluszkami i krzyezge: "Allach 
jest wielki. Allach jest wielki!" • wyglqda 
i rusza sip znaeznie, znaeznie lepiej. Na 
pierwszym planie cudowna, wrpez 
bajkowa oprawa grafiezna. Jordan 
Mechner, tworca serii, doskonale potrafil 
oddac - zarowno klimatem, jak i 
sposobem wykonania - specyfikp 
basniowych zamkow tytulowej Persji 
(swojg drogq, dzis pahstwo to nazywa 
sip Iran). Potpzne komnaty oraz sale, 
krdlewskie ogrody. ale i wqskie 
korytarze. Postac ksipcia potrafi 
wyswietlic prawie tysiqc roznych 
animaeji, z ktbrych czpdc dostownie 
wbija w ziemip - wyobraz sobie motyw 
biegania po scianach (normalnie "Matrix" 
jak zywy), przeskakiwanie z liny na linp, 
wykonywanie kilku salt w powietrzu, 
walkp z wykorzystaniem efektu slow- 
motion. Podczas odpalania tego 
ostatniego trybu na ekranie panujg 
niebywale kosmosy, bowiem smugi 
pozostawianie przez miecz tworzp 
bardzo specyficznq grp swiatel na 
ekranie (zdjpcia tego nie uchwycg). 
Zamieszanie jest ogromne - z 
wszystkich stron atakujq przeciwnicy. 
Co istotne, UBI SOFT w dosd 
przyjemny sposob rozwigzato sprawp 
sterowania, poniewaz mimo duzej liezby 



mozliwosci w ataku/obronie kontrola 
pada jest mocno intuicyjna, a 
combosy wykonuje sip tutaj za 
pomocq gorg dwoch, trzech 
przyeiskow. Combosy combosami. 
ale np. jak zobaezysz Ksipcia 
turlajgcego sip na boki, albo jeszcze 
lepiej podrygujgcego w rytm muzyki, 
to natychmiast bpdziesz chcial 
usciskac tworep gry. Sprawdza sip 
rowniez efekt "rewind time”, 
pozwalajgcy przesungc sip nieco do 
tylu w czasie, aktywowany po 
nabiciu specjalnego magieznego 
paska (rodnie wraz z liezbg 
pokonanych przeciwnikow). Dzipki 



wrazenie, ze gra w TOMB RAIDERa. Oczywiscie zartujp, bo porownanie jest 

mocno przesadzone, ale tez sg momenty, w ktorych stoisz Ksipciem i 

zastanawiasz sip "co by tu teraz przesungd, ktorpdy dalej?". Warto 

wiedzied: kamera miejscami, choc rzadko, przetgcza sip w tryb 2D i 

gra przypomina wowczas klasyczng, scrollowang platformowkp z 

gatunku “idz caly czas w prawo". (...) Grafika, animaeja, .. 

muzyka, wreszeie rozgrywka - kazdy z elementow jest- 

najwyzszej klasy, co oznaczac moze tylko jedno - tj>Pmy 

mega hit. Chcemy grad. juz teraz! (...) PS. SONy-'ma A 

wylgcznosc ■ do konca biezgeego roku - na ten — 

tytul w Europie. [shiva] I . 



temu mozna sprobowac naprawic 
jakgs nieudang akcjp sprzed 
kilku(nastu) sekund (HIV: BLINX sip 
klania). Prezentowane demo jawilo 
sip prostym schematem: watka oraz 
elementy stride platformowe. O ile 
samo "machanie mieezykiem" nie 
stanowi jakiegos wielkiego wyzwania 
dla Gracza, bo przeciwnika likwiduje 
sip w sposdb latwy i przyjemny (co 
nie znaezy, ze nudny). tak potpga „ 
"piaskow czasu" uwidaeznia aif 
zdecydowanie w tym drugit^^ 
elemencie. Duzo kombinowania, 
duzo ciekawych patentdw 
(przeskakiwanie saltern do tylu na 
spsiedni gzyms, albo np. bieg po 
scianie do gory, odbicie sip nogami. 
a nastppnie skok do nowego 
pomieszczenia tylem, przez okno) i 
momentami czlowiek odnosil 





MGS3: Snake Eater. 

Konami, 2004 

Nie udost?pniono niestety grywalnej wersji, za to Hideo Kojima 
przygotowal zupetnie nowy, catkiem konkretny trailer 




Na poczqtku Snake 
dcigat kajmana (aligator z 
dtugim, wqskim pyskiem) 
na skraju btotnistego, 
zarosni?tego bajora. 
Pbiniej weszta 
sekwencj? w ciemnej. 
skalistej grocie. 
Pochodnia rozswietlajqca 
drog?. drobne katuze 
wody, gra dwiatet na 
scianach. Wyglqdato to 
wszystko bardzo 
sugestywnie - szczegol- 
nie w momencie, kiedy 
nleogolony komandos 
machat ptonqcym kijem, 
by op?dzid si? od 
nadlatujqcych nietoperzy. 
Sekwencja podczas 
ktorej udato mu si? 
przecisnqd wqskg 



szczelinq do duzej, zalanej wodg jaskini, 
gdzie przez wyrw? w sklepieniu przedzie- 
raty si? promienie slohca, wywolala lekki 
pomruk na sali (dziennikarz stojgcy obok 
mnie nerwowo cos zakredlat). Nast?pnie 
wszedt gt6wny motyw pokazu - czyhajqce 
w dzungli putapki. Wqz ledwo co uniknqt 
zderzenia z wahadlem naszpikowanym 
kolcami (a’la "Predator"), by za chwil? 
nadepnqd na ukrytq link?, ktdra zacisn?ta 
mu si? wokdt kostek i pociqgn?ta do gdry. 
Jak widac trzeba b?dzie naprawd? uwazad 
na kazdy krok... Trailer kohczyty 
przeliczone wczedniej, popisowe animacje 
walki wr?cz (chwyty aikido) Snake vs 
zotnierze oraz motyw wracajgcy juz do 
samej gry - tytutowy kolezka podptywat do 
stojqcego na brzegu wartownika z... 
urwanym them kajmana przyczepionym do 
gtowy. Wyglqdato to, um6wmy si?, 
troszeczk? komicznie, ale jest do 
przetkni?cia. Ot. motyw maskujqcy. Trzeba 
przyznad, ze trzeci MGS juz 
teraz prezentuje si? 
efektownie: dwietnie 
opracowane srodowisko gry, 
coraz bardziej realistyczna 
animacja (poprawiono ruchy 
ps6w, przypominajqcych 
bardziej masywne dogi, woda 
dwietnie sptywa po ubraniu 
Snake’a ), masa napinajgcych 
nerwy, tilmowych akcji. Co 
ciekawe, udato nam si? 
namierzyd Hideo Kojim? na 
zapleczu hall SONY (press- 




room), pstryknqd fotk? i zamienid trzy stowa 
(przez ttumacza). Na pytanie czy Snake to 
naprawd? Solid Snake czy moze Big Boss 
nie odpowiedziat, ale sam zapytat (patrzqc 
na nasze plakietki) czy w Polsce popularna 



jest seria z W?zem w roll gtdwnej. 
Odpowiedzielismy, ze tak i uderzyli- 
dmy z kwestiq o znaczeniu symboldw 
nietoperzy, psow oraz kozy, ktore 
kolejno pojawiaty si? na pokazie wraz 
z napisem "Surowe? Wysmazone? 
Decyduj. To Ty jestes zjadaczem" 
(lepiej pasowatoby "mysliwym", ale 
Kojima uzyt stowa "eater"). Jak 
powiedziat Hideo - zaleznie od 
zjadanego mi?sa Snake b?dzie 
przyzwyczajat si? i preferowat 
okreslony smak. Im cz?sciej polujesz 
na jedno zwierz?, tym poiniej 
zjadanie go lepiej podnosi Twoje sity 
witalne. Hmmm... O opcj? kanibali- 
zmu niestety nie zdqzytem zapytac. 
[myszaq] 







edycj? z N64, a cz?sd wyglqda na przeniesionq niemal na zywca z tej 
ostatniej. Zyskato zdecydowanie otoczenie (wi?cej obiektdw), 
niepordwnywalnie wyzszq rozdzielczosciq cechujq si? tekstury. 
Animacja nie zwalnia chocby na utamek sekundy - jest szybko, 
dynamicznie. Z klasq - typowy dla N klimat. Cholernie wciqgajqca 
rozgrywka w trybie Multiplayer to jednak nie wszystko i b?dzie tez kilka 
trybow zabawy bez udziatu znajomych. Gtowny, Championship, nie 
odbiega w niczym od podobnych rozwiqzah znanych z podobnych gier - 
ot, walczysz o pierwszg trdjk?, zaliczasz kolejne trasy, odkrywasz 
nowe. Przyznam szczerze, ze nie miatem ani ochoty, ani sposobnodci, 
by testowac MARIO KART: DOUBLE DASH!! jezdzqc z konsolowymi 
przeciwnikami - wieloosobowy tryb LINK wymiata. Zresztg zmagania 
na podzielonym ekranie w podobnym stopniu, mamy hicior. [shiva] 



Marin Kart: Double 



Nintendo, listopad 2003 

Wprawdzie ekspozycja NINTENDO na ECTS-ie mocno 
rozczarowata - jeden tir, w ktdrym upchano kilkana^cie 
stanowisk do grania i w kolejce stalo si? minimum pdl 
godziny - mimo to niezwykle pozytywne wrazenie 
wywarta ekspozycja nowego MARIO KART. 



Zasiadajqc w jednym z czterech prawdziwych gokartow 
rozegratem kilka sieciowych pojedynkdw (konsolki byty 
zLINKowane) - pot?ga! W dodatku catodd zmagah osoby nie 
biorgce udziatu w grze mogty oglqdac na pot?znym telebimie 
ustawionym za gokartami. I jak? Huh, jakby to powiedziat 
znajomy hydraulik (ten od pedalskiej czapeczki, zna go ktod?): 
oki-doki. O ile graficznie "gokartowy Marian" nie wbija w ziemi?, 
prezentujqc typowy dla Big N, wysoki zaznaczmy, poziom znany 
z innych flagowych gier na GaCka, o tyle rozgrywka jest 



gor?tsza niz randka z 
Playmanem. Konkretne 
dopatki, mndstwo 
rajcownych power-updw, 
ciggta zadyma na torze 
(nieustannie cod si? dzieje, 
jest ttoczno - dobrze 
wykorzystany handicap). 
Postaci do wyboru byto co 
niemiara, chyba wszystkie, 
do jakich rosci sobie prawa 
N. Patent z dwoma 
bohaterami w jednym 
"wozie" sprawdza si? niezle 
- jeden prowadzi, drugi 
zbiera power-upy. Wbrew 
pozorom wcale nie 
komplikuje to chodby w 
minimalnym stopniu 
sterowania; poszczegdlne 
funkcje przyciskdw 
przypisano na tyle 
wygodnie, ze podczas 
jazdy nawet nie mydlisz o 
obstudze pada, tylko 
skupiasz si? na tym, co 
aktualnie dzieje si? na 
trasie. Trasy niemal do 
ztudzenia przypominajq 
swojg charakterystykq 
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Co na drodze’ Prace nad 
GT4 sg juz na tyle 
posuni$[e, ze wrzucono 
pifc w pelnl dopracowa- 
nych tras: TC Tsukuba, 

New York, Grand Canyon. 
Fuji Speedway oraz Citta di 
Aria. Zdecydowame i 
bezdyskusyjnle najwigkszg 
perelkg byia ta ostatnia, 
ktbra stanowi novum w 
serif - jeidzi si? po 
gbrskich, kretych, 
strasznie wgskich drogach 
(prawdopodobnie. sadzac . 
po nazwie. wtoskie Alpy) I 
Zasuwanie przez gorskie | 
miasteczka. trasa wijgca 
sie raz w gbrp, raz w dot, J 
ciggle zakrety w zakresie 
90 - 180 stopni. Cudowne 
widoki, niesamowicie 
oteksturowane pobocze i 
jakze potrzebne wyczucie 
smaku przy projektowaniu 
poszczegolnych odcinkow. 
Rewelacja. trzy czwarte 
czasu z nowym dzieckiem 
POLYPHONY spedzitem 
wlasnie na Citta di Aria. 
Trasa w Nowym Jorku nie 
byta juz tak piekna, troche 
kuleje otoczenie - budynki 
amerykartskiej metropolii 
stanowia w zasadzie jedna 
wielka. przesuwajaca sie 
miarowo sciane zbudowana 
w oparciu o te same, 
powtarzajace sie tekstury. 
Wielki Kanion, prezentowa- 
ny podczas E3 (pamietasz 
pierwsze zdjecia?), moze 
nie wgniata w fotel, ale 
rozdzielczoSd i ilosc 



Sony, gru< 



polygonow przerzucanych przez konsole 
zrobia wrazenie nawet na osobie, ktora od 
dwoch lat bawi sie z czescig trzecia 
(wbrew pozorom jest poprawa jakosci, gra 
wyglada po prostu lepiej). Tsukuba oraz 
Fuji to z kolei klasyka serii GT w temacie 
tras, wiec i komentarz jest chyba zbedny - 
dodam tu jedynie, ze minimalnie wiecej jest 
teraz obiektow na poboczu. Wyraznie czu6 
zroznicowanie pomiedzy kazdym 
kontrolowanym wozem. Jedne auta 
prowadzi sie tatwiej, inne wymagaja 
solidnej wprawy. Tryby Arcade i 
Simulation. Niestety, w pewnych 
momentach kuleje predko£d (nie animacji, 
jazdy!) - c6z, z calym szacunkiem do gier 
POLYPHONY, ale mogliby troszeczke to 

irc.namcs.brands and prZySpieSZyC - jade 

»«/» connghM ">««'••» f ^ 130 km/h a uczucje 

prpdkosci niczym w 
- rozpedzonym do 50 

, km/h maluchu 

(przesadzam). 
Zastanawiam sie juz 
tylko, jaki pulap 

k osiqgnie sprzedaz gier 

* z serii GT po 

ukazaniu sie cze§ci 
czwartej - na razie na 
poziomie przeszlo 32 
milionbw kopii. Jakies 
pytama? (shiva] 



Zdecydowa'nie i bezdyskusyjnie najwi^ksza perelkq wstod Iras byla Citta di 
Aria, ktdra stanowi novum w serii - jeztizi sip po gorskich, krptych, strasznie 
wpskich drogaoh (prawdopodobnie, spdzgc po nazwie, wloskie Alpy). 



Wblegajqc na PlayStation Experience, po rozbiciu 
grupki anglosaskich matolatow stojgcych w kolejce 
do wejscia (straszqc tekstem, ze jestesmy z Polski, 
mamy lahcuchy na klatach, a w pokoju hotelowym 
kreszowe dresy), szybko ruszam w poszukiwaniu 
standow z GT4. Biegam, rozglgdam sie i po 
kwadransie spotykam Kosa, ktory mowi mi, ze we 
wszystko juz zagral. W kortcu... JEST! Zdziebko 
rozczarowal fakt, ze GT4 umiejscowiono razem z 
catg masg "hitdw" pokroju drugiej czeSci SPY 
HUNTER i nie bylo w jakis szczegolny sposob 
eksponowane - pogieto ich? Wytgcznie jedno 
stanowisko do grania na kierownicy, w dodatku na 
"zwyktym" GT Force Logitecha, a nie najnowszym 
kolku firmy, tak mocno promowanym podczas 
majowych targow E3. C6z, Europa to nie USA, o 
czym po raz kolejny bolesnie sie przekonalismy, 

Menu mocno spartanskie, przynajmniej pierwsza jego 
faza - na ekranie sg do wyboru tylko dwie opcje: 
Single Race oraz Network Race. Te drugg mozna 
byto przetestowac szarpigc na zLINKowanych ze 
sobg konsolach i przyznam szczerze, ze to bedzie 
sieciowy hit. W chwili, gdy rywalizujesz przeciwko 
pieciu zywym przeciwnikom, kombinujgcym i 
walczgcym do upadtego, nie ma mowy o choPby 
chwili nudy - zajezdzajg droge. prowokujg i zmuszajg 



do szybszej jazdy. nie 
odpuszczajg ani na moment. 
Prowadzenie kazdej fury 
wymaga wowczas duzej 
precyzji, czego zresztg wyraznie 
brakowalo znacznej czesci 
grajgcych i nie jeden wyscig 
kohczyt sie dla niejednego juz na 
starcie. Osobiscie jezdzilem 
starszym modelem Forda 
Mustanga, "robit" niesamowicie. 
Ogotem dostepnych byto 
kilkana§cie fur, a autorzy 
zapewniajg, ze w petnej wersji 
bedzie ich grubo ponad piedset. 
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Crash Nitro Kart 



Vivendi, listopad 2003 
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Troch? glupio sip rozglgdajgc, bo grp prezentowano na 
powierzchni wystawowej nazwanej “Cartoon" - dookota 
same brzdqce, ztapatem dyskretnie pada i przejrzatem opcje. 
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niedopracowanej/wczesnej wersji; gra czpsto sip 
zawieszala. Sama rozgrywka to juz duzy pozytyw - na 
ekranie duzo sip dzieje, sporo elementbw ruchomych, 
dopatki bardzo zblizone do tych z CTR, charakterystycz- 
ny, do b6lu rajcowny model jazdy. Nie zabraklo trybu 
Multiplayer - scigab sip mozna na dzielonym ekranie, w 
maksymalnie cztery osoby. Bye moze wersje na Xboxa 
oraz GC bpdg bardziej dopakowane grafieznie, bo w 
przypadku PS2 ewidentnie przeniesli gotowg czpsc kodu 
z PSX'a. [shiva] 



Klasyka, doktadnie tak samo, jak w 
przypadku znamienitego CRASH TEAM 
RACING (PSX). Priorytetowa jest wipe 
ponownie opeja Adventure, z tg roznieg, ze 
teraz nastgpit podziat na dwie druzyny: 
Crasha (wraz z nim Coco, Crunch) oraz 
Cortexa (Ngin, Tiny). Wybor poziomow 
charakterystyczny dla gier z udziatem 
"rudego" - przenosisz sip do kolejnych 
(odblokowywane za uzyskane krysztaty) 
wybranych swiatow prosto z poziomu 
gtownego. I tu juz zaliezytem solidnego i 
zonka. Szybkie spojrzenie na zegarek, ; 
upewnienie sip, ze mamy rok 2003, po czym . 
jeszcze raz wzrok pada na ekran. CRASH 
NITRO KART pod wzglpdem grafiki 
prezentuje sip na niewiele wyzszym 
poziomie niz szarakowy CTR, majgcy 
dobrze ponad cztery lata na karku. Ktos tam 
w VIVENDI (wydawca) chyba gorzej sip 
poczut; wymiana developerow z NAUGHTY 
DOG na VICARIOUS VISIONS jest 
uzasadniona, bo niestety pienigdz rzgdzi 
swiatem, ale oczekiwac mozna byto 
podbicia poprzeezki, a nie przestawieniu jej 
w dot. Dynamika tez umiarkowana, w 
dodatku dos6 czpste byty zwolnienia - 
animaeji - to ostatnie zrzucam na bark 



SONY (SCEA), wiosna 2004 

Chyba najbardziej dziwna, chora produkeja tych targbw. 
Przede wszystkim prezentowana wersja SIREN dawata 
mozliwoSb wcielenia sip w trzy niezalezne postacie (w 
skonezonym produkeie ma ich byb 101). Pierwszy byt mtody 
Japoriczyk o nosie jakby przed chwilg dostat lopatq oraz 
mimice kompletnego paranoika (drgawki non stop), 
nastppnie jakas laseczka i wreszeie stary dziadek ze 
strzelbg na ramieniu. Wszystkich ma Igczyc przeklpta 
wioska Hanyuda, gdzie morze skrywa potworng tajemniep. 
Do tego kazda z postaci, bpdgc w miejscu waznym dla 
innej, mogla przetgczab sip w totalnie schizujgcy, dziwny 
widok, stanowigey co$ na ksztatt mrocznych wizji czy 
wspomnien. Wyglgdalo to tak, ze po wcisnipciu "L2“ 
pojawiaty sip jakies “telewizyjne zaktbeenia”, znikato ujpeie 
TPP, a wchodzify migawki, urwane kadry, wreszeie rzut z 
czyichS oezu. Aby ztapad wizjp odpowiedniej postaci, 
trzeba byto poruszad trochp analogiem, “dostroib" obraz. 
Tym oto sposobem udato mi sip wejsc w gtowp nadchodzg- 
cego, powyginanego kolezki w brudnym, stomkowym 
kapeluszu (wyglgdal trochp jak strach na wrbble). Ten 
zresztg za chwilp rzucit sip na mnie z dziwnym bulgotem, 
wipe szybko wrocitem do tradycyjnego ujpeia i uciektem. 
Trudno wstppnie stwierdzib, czy SIREN sprawdzi sip na 
szerokim rynku. Na pewno ma klimat bliski SILENT HILL, 
m mroczng oprawp (noc, 
H biedna stara osada. 
ewentualnie jakies 
kanaty, a Ty smigasz z 
So latarkg), oryginalny 
B system rozgrywki. Oby 
tylko developer nie 
przekombinowat... 

■ [myszaq] 
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deskach, nad ptomieniami, przy jednoczesnym likwidowaniu , 
wyskakujgcych wrogow robi wrazenie. Dobry, wojenno- 
skradankowy klimaeik jest w RISING SUN jak najbardziej 
obeeny. Chociaz trafitem tez na kilka mniej powaznych 
motywow. Ot, idp, a tu, na skraju lasu, stoi ston! Wskoczylem 
na jego grzbiet, bydlak ruszyt, a mi przyszto ostrzeliwac sip z 
dziatka tam zamontowanego. Zwierzak krpei trgbg, przedziera 
sip przez dzunglp (rozwala swym cielskiem roSlinnosb), a ja 
strgeam kolejnych nieprzyjaciot! Ze niby zawodowy zotnierz 
potrafi 

wszystko? No 

c6z, mozna i 

tak. Cate 

szczpscie, pod 

sam koniec 

udostepnionego 

dema zyskalem ■SSat 

normalnych 

V 

wyglgdajgcych . 

na statych 4 - 

bywalcow 

tropikow, kolezkow! Al na przeciptnym poziomie, ale modele 
postaci zdecydowanie lepsze niz we FRONTLINE. Mifo. 
Ogolnie wipe RISING SUN zrobit na mnie solidne wrazenie. 
Wprawdzie oprawa nikogo na targach nie przewrdcita (Koso 
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MEDAL OF HONOR: RS to tytut, ktbry miatem w 
planach sprawdzib na samym wstppie... Przebie- . 
glem wszystkie stoiska na ECTS i ku mojemu 
zdziwieniu okazalo sip, ze gra byta pokazywana na 
jednej (!) konsolce, wieszajgc si? niemilosiernie, co 
skuteeznie uniemozliwialo granie. 



zyezenia, tym niemniej trzeba przyznac, 
ze developer z glowg ich umiejscowit (w 
krzakach, lesnych kryjbwkach, gdzies 
na szczycie kanionu, posrod rozwalo- 
nych domkow itd.). Potrafig zaskoezyb. 
Ruszytem dalej, by odkryd trakcjp 
kolejowg, a pbzniej kilka wiszgcych 
mostow. Zgodnie z 
informaejg we wprowadzeniu 
- plyngca ponizej, brudna, 
zottawa woda okazata sip 
stynng rzekg Kwai. Muszp 
* M V przyznab, ze tekstury 

«L wykonano catkiem 

przekonywujgco, podobnie 
jak bambusowe, lekkie 
domki i osady o stomianych 
dachach potozone w dole. 
Zaraz obok na plozach dryfowat 
samolot. Zapatrzytem sip chwilp i... 
dostalem w gtowp trzy precyzyjne 
strzaty! Z osady obok wybiegta ekipa 
Japoncbw, rqbiqc z czego sip dato. 
Loading (ciut zbyt dtugi) i zaezynam od 
poczqtku. Wiedziatem juz, co i jak, wipe 
tym razem poszto gtadko. Po dtuzszej 
wyprawie udato mi sip trafic do 
platformy przy trakcji kolejowej. 
Wskoczytem na cos na ksztatt koparki, 
chwycitem lezgep obok stertp metalu i 
przeniostem jq wysipgnikiem na tory. 
Nadjezdzajqcy pocigg na moich oczach 
efektownie sip wykoleit, a wagony 
zajply ogniem, wpadajqc na siebie. 
Spektakularna, liezona w czasie 
rzeczywistym scena. Szybko 
skoczylem sprawdzic teren - akeja z 
przedzieraniem sip przez wnptrza 
przedziatow, smiganiem po wqskich 



Skok do hali wystawowej SONY i... ufff! Caty rzqd 

stanowisk. Okazato sip, ze jest to tzw. 'militama' 

strefa, a co najlepsze - przewazaty tu spasione, 

londynskie dzieciaki o minach 

zawodowych kryminalistow. i 

Wymachujqc prasowp plakietkg 

dopchatem sip jednak dose szybko 

i... Wgwoz, fajnie wykonana, 

tropikalna roslinnosc, sporo v ( 

zamaskowanych, wyskakujgcych 

nagle spod sterty liSci zotnierzy. ^ 

Sciqgnqtem kilku przy pomocy 

snajperki (sterowanie, fizyka, 

wyglqd broni - wszystko oparte na 

silniku MOH: FRONTLINE), kqtem 

oka z usmiechem obserwujqc Angola, ktbry miotat sip 

jak dziki, nie potrafige namierzyb strzelca umiejscowio- 

nego wysoko, posrod skat. A wlasnie! Inteligencja 

japohskich zotnierzy wprawdzie zostawiata sporo do 
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• GRY I AKCESORIA DO PLAYSTATION 2 

• PRZYJMUJEMY GRY W ROZLICZENIU NA PS2 

• CZAS DOSTAWY ZAMOWIONEJ GRY DO 48h 

• STALY KOSZT PRZESYLKI 6.- zl 

• NA WSZYSTKIE GRY DAJEMY 100% GWARANCJI 

• UiYWANE GRY NA PS2 JUZ OD 50,- z» 

• SKLEP POLECANY PRZEZ PSX.NET. PL 
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Trzydziesci rodzajow sniegu. To gtowne hasto 
reklamujgce nowq odston? arcade'owych, 
dynamicznych zjazdow na desce. Grajqc z Kosem 
zapytatem go, po ktdrym aktualnie jezdzi (Koso, 
jak to Debesciak Mniejszy, obcykal kazda, nawet 
najgorsza gr? targow na 101%)? Odpowiedz, ze 
aktualnie wbit si? w skat? uznatem za wymijajqcg. 
Tak czy siak faktycznie w trzecim SSX wyraznie 
dato si? odczud lepszq reakcj? zawodnika na 
uciekajqcy spod dechy puch, uslizg deski, 
kraw?dziowanie... Stowem - jeszcze bardziej 
dopieszczono fizyk?. Do tego tym razem 
postawiono. co jest ostatnio w modzie, na petnq 
swobod?. Po prostu na wst?pie zostaje oddana 
Ci cata wielka gora, po ktdrej mozesz swobodnie 
smigad i dopiero w trakcie zabawy aktywowad 
odpowiednie wyzwania. Bez specjalnych 
loadingow, bez przestojow. Oczywiscie pojawiajq 
si? wyzsze, bardziej strome obszary, ktore 
trzeba wraz z post?pem rozgrywki odblokowad 
(zarabiajqc kas?), niemniej zatozenie pot?znej 
rozlegtosci catego stoku (unkcjonuje bardzo 
wyraznie. Zresztg podam Ci jednq informacj?: 
zjazd z dost?pnego w prezentowanej wersji 
wierzchotka na sam d6t zajqt mi 21 minut, z 
zegarkiem w r?ku. Na mnie zrobito wrazenie. 
Ekipa z EA usprawnita tez system trikdw, 
dodajgc nowe tgczniki, rozbudowane manuale i 
kosmosy w postaci stania na r?kach. Udanym 
motywem okazat si? tez tryb Slop Style, w 
ktorym trzeba czesad bardziej odstawione, dlugie 
combosy na specjalnie przygotowanych torach 
(za kas? oczywidcie, co skutecznie nakr?ca do 
kupowania nowych strojdw, sprz?tu czy 
odcinkdw zjazdowych). SSX zapowiada si? na 
bardzo grywalny snowboard z rozszerzonym 
pomystem na smiganie i lekko usprawnionq 
oprawq (dopakowany system cieniowania 
tekstur). Chtodno. [myszaq] 
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Wiem jedno - cholernie spodobat mi si? 
FREEDOM FIGHTERS (wczesniejszy 
FREEDOM). Wyobraz sobie alternatywnq 
histori?, kiedy to Rosjanie wygrywajq II 
wojn? dwiatowq i zajmujg Ameryk?. Zamiast 
demokracji - komunizm. Siedzisz w domu. 
Jestes hydraulikiem, prostym gosciem. 
Nagle w telewizji wytqczajq wszystkie 
kanaty. Drzwi wywazajg jakies sowieckie 
sily specjalne, wyprowadzajqc wszystkich 
mieszkadcow na zewnqtrz. Ty si? ukryted, 
wi?c cichcem wybiegasz z pokoju, 
zachodzisz od tytu straznika ustawiajqcego 
ludzi i bach! mu kluczem francuskim w 
potylic?. OK., masz guna. Przebijasz si? na 
zewngtrz, po drodze zyskujgc sprzymie- 
rzehca. Za chwil? dmigacie ulicq, na ktdrej 
ludzie w panice miotajq si? przed 
wjezdzajgcymi sitami nowego wojska. 
Dobiegasz do barykady, skr?casz w klatk? 
schodowg. Spotykasz nowego kolezk?, 
ktdremu tez udato si? wyrwad. Razem 
trafiacie na grup? uderzeniowq sowletow. W 
ruch idq "koktajle mototowa". Skaczesz po 
jakichd dachach, oddajesz seri? w stojqcy 
obok samochod (elegancko eksploduje). W 
koncu docieracie do wtazu kanalizacji, ktory 
odkr?casz. Sciekami doplywacie do bazy 
ruchu oporu. I tu, tak naprawd?, FREEDOM 
FIGHTERS dopiero zaczyna si? rozkr?cac. 
Ufff! Mocne wprowadzenie. Nikt na 
poczgtku za bardzo Ci nie ufa, wiec musisz 
si? wykazad. Trzeba zdobyc i podtozyc 
tadunek, pom6c ostrzeliwanej grupie, 
przedrzec si? przez posterunek policji. Im 
wi?kszq charyzma si? wykazujesz, dobrze 
rozplanowujesz akcje. uwalniasz wi?dni6w, 
zdobywasz kolejne lokacje, tym tatwiej 
werbujesz ludzi, w misji dostajesz wi?ksze 
wsparcie. A musisz wiedzied, ze Al 
ruszajqcego za Tobg oddziatu funkcjonuje 
nad wyraz dobrze. Oczywiscie caty czas 
mozna wydawac proste rozkazy (wycofaj 
si?, bron obj?tej pozycji, wal naprzod), 
doktadnie wskazac leszczy, ktorych nalezy 
zlikwidowac (dato si? przetgczac widok z 



TPP na FPP), czy 
pokierowad catg 
grupg jednoczednie. 

Tym niemniej 
chtopaki rzadko mi 
si? gubili, potrafili wyszukiwad oston w terenie, czy wzajemnie si? 
wspierad, atakujgc zespotowo. Maksymalnie miatem 4 kolezkdw w 
sktadzie, a podobno pelny produkt ma oferowad oddziat nawet 12 
ulicznych rebeliantow. Huh! Architektur? poszczegdlnych lokacji 
opracowano zawodowo, do tego modele postaci (podobnie jak w 
HITMAN 2) maja realistyczng animacj?, dobry, choc lekko 
komiksowy design. Co ciekawe, z biegiem misji moj bohater nabrat 
wyglgdu wojskowego przywddcy - szelki niebieskich ogrodniczek 
zawigzat w pasie, ubrat maskujgcq kurtk?, plecak, pojawity mu si? 
rany, pd£niej blizny, na nogach zaczgt nosid ochraniacze. Jednym 
stowem prezentowat si? coraz bardziej zawodowo. Uwzgl?dniono 
tez zmian? czasu (nocne zadania), czy pogody - zaczynasz w 
stonecznym Nowym Jorku, a z tego co widziatem na filmie 
zatqczajgcym si? po przejsciu dema, koncowe misje rozgrywajq si? 
podczas ostrej zimy, przy roztrzaskanej Statui Wolnosci (dwietna 
sceneria). Cicha walka, prucie ze stacjonarnego dziatka, 
rozlokowywanie zotnierzy na ulicy zawalonej wrakami samocho- 
dow, ciqgty ostrzat, huk granatdw, walenie z rakietnicy do 
nadjezdzajgcej wielkiej ci?zarowy... Ta gra ma wszystkie mozliwe 
akcje. Klimat walki w terenie niesamowicie sugestywny. Po prostu 
si? zakochatem... i to wcale nie przez te browary! [myszaq] 



Nowa propozycja tw6rc6w HITMAN ma pot?zny potencjat. 
Gralem na telewizorze z dziwnie podkrpcon^ jasnoscia, przy 
ryczacym, lecqcym na okraglo zwiastunie MGS3, wreszcie 
na innym stanowisku, gdzie gruby, nieogolony jegomo^d 
zapocil gatk? pada, gralem w tlumie gapidw, w okularach 
slonecznych, 6pigc, pod wplywem alkoholu. 
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zacisni?cia z?bow z wysitku. 
Tradycyjnie do wlwatu daje tez 
Daxter, kt6ry chod usuni?ty z 
tytulu, ferment sieje rdwnie cz?sto, 
jak poprzednio - mimo mroczniej- 
szego charakteru, humoru w grze 
na pewno nie zabraknie. I chod do 
tej pory uznawatem to za 
niepotrzebne zachfystywanie si? 
sukcesem RATCHET & CLANK, 
teraz umieszczenie w J2:R broni 
wydaje mi si? uzasadnione. Nawet 
Jak, chod zmienif si? do poznania i 
mdwi niskim, sttumionym gtosem, 
idealnie pasuje do nowego 
wizerunku serii. Jesli dorzucid do 
tego zapewnienia twdrcdw, ze 
wykreowany dwiat jest trzykrotnie 
wi?kszy od znanego z poprzedniej 
cz?dci, pozostaje tylko zacierad 
tapy w nerwowym odliczaniu 
ostatnich tygodni dzielqcych nas od 
premiery. [koso] 



To, ze JAK 2: RENEGADE 
zapowiada si? na kawal 
doskonalej platformdwki 
mozna bylo obstawiad w 
ciemno, potwierdzito si? to 
na ECTS. Grywalny level 
mial miejsce w jakiejd 
zapadlej mieScinie, 
panuj?cym klimatom 
raczej daleko od pozytyw- 
nych. 

Pojawito si? kilka nowych 
elementdw w sterowaniu - R1 
odpowiada za strzaty z giwery, 
jest tez przycisk stuzqcy do 
skradania si? na palcach. 
Pobiegatem chwil? i wsiadlem 
do latajqcego pojazdu - w 
sequelu nie ma juz restrykcyj- 
nego podzialu na levele 
"chodzone" i “jezdzone”, 
tudziez "latane" (elastyczne 
podejscie, i bardzo dobrze). 
Rozbijajqc si? stateczkiem 
zwrdcitem uwag? na dwie 
rzeczy - swietnq animacj? 
przelatujqcych obok obiektow, 



jak i dopracowane do 
najmniejszego szczegotu 
kolizje z nimi. Znacznie 
wi?cej wnioskdw bytem 
sklonny wysnud po zapoznaniu si? z 
rozdawanym na targach demem. Tu 
etapy byty dwa - “Pumping Station" 
oraz “Strip Mine". Pierwszy stanowil 
maty Tutorial, potqczony z 
ostanianiem kompana, drugi 
prezentowat kolejny z dost?pnych 
pojazdow, latajqcq desk? (takq jak 
chodby w AIRBLADE czy w 
“Powrocie do przysztodci"). W 
kwestii doznan wizualnych mog? si? 
wypowiadad tylko w superlatywach. 
Zdegenerowana okolica, tak daleka 
atmosferg od sielskich lokacjl z 
pierwszego JAK & DAXTER robi 
sugestywne wrazenie. Daleko na 
horyzoncie majaczg fragmenty ruin 
miast (w potgczeniu ze dwietlnymi 
refleksami tworzq doskonaty efekt); 
dopracowany jest design potworkow. 
Gdy Jak strzela ze spluwy, widad 
zmieniajqcy si? na jego twarzy 
grymas - od lekkiego zmarszczenia 
brwi, przez przymkni?cie oczu az do 




lament ol Innocence i 
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Co tu duzo rndwic - oto DEVIL MAY CRY w wersji, 
powiedzmy, lekko dla ubogich. W krucjacie 
pierwszego z rodu pogromcow wampirow, Leona 
Belmonta, juz po wst?pnych kilku minutach mozna 
doszukac si? wielu zapozyczen z produkcji 
CAPCOM [S: a moze inaczej - to CAPCOM zwalato 
z Castlevanii, na pewno nie z tej konkretnie], 

Gtowny bohater odziany w dtugi ptaszcz. o smuktej 
sylwetce i jasnych wtosach, potrafiqcy masakrowad 
wrogdw przy pomocy dtugich, efektownych 
combosdw. Wprawdzie robi to pejczem, tym niemniej 
cielska pot?piencow masowo podbijane w gdr?, 
nast?pnie z impetem wprasowywane w marmurowe 
plytki budzq skojarzenia. Mozliwosd pocz?stowania 
ich przy tym rzucanymi ostrzami (brod wspomagajq- 
ca), wyprowadzenia serii wiszqc w powietrzu, 
uczenia si? nowych ruchdw, zmieniania bicza przy 
pomocy magicznych artefaktow - tym bardziej. Do 
tego 
pos?pny, 
gotycki 
zamek, 
peten 
rzeibied, 
posqgdw, 
drewnia- 
nych 
mebli, 
maszkar 
wytaniajq- 
cych si? w 
solidnych 

ilodciach prosto spod posadzki. Kto towarzyszyt 
Dantemu, Leona potraktuje jak jego mtodszego 
brata... Nawet przejdcia z jednej sali do drugiej 
wyglqdajg podobnie. Czy to tie? Powiem, troch? 
sam siebie dziwigc. ze niespecjalnie. Bo w LAMENT 
OF INNOCENCE grato mi si? naprawd? przyjemnie. 
Oczywiscie oprawa nie jest tego kalibru - lokacje, 
chod stylowe, zbudowane zostaty z mniejszym 
rozmachem, to samo tyczy si? designu przeciwnikdw 
(napotkatem jakied garbate gnomy, wirujgce zjawy, 
czworonozne bestie i truposze). Tym niemniej walka 
wypada efektownie, magiczne artefakty przywotujq 
jakied wytadowania elektryczne, podwiaty, 
rozbtyski... To b?dzie dobry, odstresowujqcy tytut. 
[myszaq] 






radochy, gldwnie za sprawq dynamikl urywajqcej teb. 
Naturalnie sympatyczny “kocur" non stop zbiera 
tysiqce wysypujqcych si? zewszqd srubek, 
stanowiqcych srodek ptatniczy, no i pozytkuje 
dwojako swoj ulubiony klucz: rozwalajqc nim czerepy 
oponentdw oraz poruszajqc przerdzne mechanizmy. 
Co ciekawe, w demdwce nie wystqpit Clank, 
spoczywajqcy grzecznie na plecach Ratcheta. 
Czyzby szykowat si? na cod wi?kszego? Hm... 
GOING COMMANDO to najwyzsza pdtka, platformo- 
wy orgazm w najbardziej intensywnej formie. Takie 
gry powinny tworzyd wszystkie teamy developerskie 
sniqce o zdominowaniu rynku. Gra trafi do sprzedazy 
w listopadzie - nie pozostaje nic innego jak tylko 
zacierad tapska! [hlv] 
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Jak mozna si? bylo spodzie- 
wad, INSOMNIAC GAMES 
(dev., SPYRO na PSX) nie 
zawiodto. Gra nie ust?puje 
“jedynce” w niczym, co 
oczywiste, ba! kr?ci jeszcze 
bardziej. Arsenal broni 
rozbudowany, mozliwosci ich 
modyfikowania rowniez (w 
przedstawionych poziomach 
nie mozna bylo tego 
doswiadczyd, wypada wierzyd 
zapewnieniom twdrcow). 
Jednym z ciekawszych 
patentow jest mozliwodd kupna 
robocika-ochroniarza 
fruwajgcego ponad glowg 
Ratcheta, ktdry ostrzeliwuje 
przeciwnikdw oraz skrzynki 
kryjqce dobra. A ze mozna ich 
nabyc kilka - zabawa jest 
przednla. Komiksowe, 
wspaniale animowane 
postacie, wykreowany swiat 
dopieszczony w najmniejszym 



szczegole i masa kombinowania. No wtasnie, 
gdyby porownac RATCHETa "dwdjk?" i JAKa 
“dwdjk?” - trudno jednoznacznie okreslid 
zwyci?zc? batalii; mozna zaryzykowad stwierdze- 
nie, Iz ten pierwszy tytut przeznaczony jest dla 
bardziej dojrzatego odbiorcy. Gra jest po prostu 
trudniejsza niz RENEGADE, zwawsza i bardziej 
zakr?cona. Oprocz typowo platformowych 
poziomdw. w ktdrych nalezy pokonywad kolejne 



korytarze, kombinowad z 
przenoszeniem przedmio- 
tow, rozwalac hordy 
mechanicznych oprychdw 
itp., w wersji "targowej" 
znalezd mozna bylo rowniez 
"potyczki gladiatorow" 
(wielka arena i masa 
przeciwnikdw; do wyboru 
rdzne questy, np. "skasuj 
30 typkow w przeciqgu 30 
sekund“) oraz wyscigi 
poduszkowcdw. Niczym w 
WIPEOUT suniesz nieco 
nad trasq, zbierajqc 
dopalacze i bronie. 
Pierwszoligowa mir 



Ratchet K Clank: Goii 






Przygody 'RATCHETa&CLA^NKa' s? w pewnych kr?gach uznawane za najlepsz? platformdwk? i 
next-genowe konsole. 









Jedna z nielicznych gier uruchomionych podczas ECTS-u w wersji na 
Xboxa. Troch? mi?dzy bajki mozna wtozyc teksty, jakoby to NFS:U byto 
niesamowicie rozbudowane pod kqtem opcji tuningowych. bo tak 
naprawd? wi?cej tutaj jest marek anizeli faktycznie mozliwodci zabawy w 
tuning. Najwi?kszy nacisk potozono raczej na wyglqd fury - szeroka gama 
kolorow, masa naklejek. spojlery. alu-felgi i brakuje chyba tylko CeDeka 
na przedniej szybkie. Wszystkie zmagania odbywaja si? noca. co po 
cz?sci ttumaczy wydzwi?k gry (nielegalne wyscigi). i co daje jej przy 
okazji mozliwodc osiqgni?cia zaskakujaco dobrych efektdw wizualnych. 
Fury prezentuja si? znakomicie (wprawdzie to nie ta klasa, co GT4 czy 
PGR2, ale tez nikt tego od EA nie oczekiwat; gtownie japoriskie marki ala 
Mitsubishi, Subaru, Toyota), gra jest szybka. wrzucono motyw 
dopingujacych kibicow na starcie, sa etektowne elementy ruchome na 
trasach - i szkoda tylko, ze w niewielkiej ilodci. Ot, np. przejezdzajqcy w 
poprzek drogi pociag. czy tez auta wyskakujace z boku na skrzyzowa- 
niach solidnie wptywaja na gameplay. w jak najbardziej pozyty wnym tego 
slowa znaczeniu (trzeba kombinowac na trasie). Co jeszcze? Swietne 
tekstury. Zaskoczyt z kolei nieco model jazdy - mocno poslizgowy i w 
sumie zupelnie niepodobny do tego. co dotychczas serwowane bylo przez 
EA milosnikom serii. Niepokoi tylko fakt. ze przesunipto - ale dotytu! - 
dat? premiery. Pierwotnie gra miala zawitac na rynku w I kwartale 2004 r.. 
tymczasem ostatecznie zagramy juz na poczatku grudnia - znaczy to tyle, 
ze developer musial z czegos zrezygnowac. Tak czy inaczej zapowiada 
si? znakomity kawalek softu. jestem na tak. PS2 ma exclusive na tryb on- 
line. [shiva] 



Beyond Good B Evil® 
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prawd? powiedziawszy, Ubi Soft, PS2 listopod 2003 , Xbox i GC I kwortol 2004 



mozna sip bylo spodzie- 
wac znacznie wipkszych 
fajerwerkbw po tym 
tytule. UBI SOFT 
zaprezentowalo BG&E - 
podobnie zresztg jak 
pozostalq czpdb swoich 
gier podczas Expo - na 
bardzo efektownych 
telewizorach plazmowych. 



W niczym nie zmienia to 
faktu, ze nawet na tych 
high-endowych sprzpci- 
chach nowa produkcja 
twdrcy RAYMANa. Michela 
Ancela, wyglqdata po 
prostu dobrze, nic poza 
tym. Dost?pne byfy dwa 
poziomy: w pierwszym 
przejmowalismy kontrol? 
nad poczynaniami gtownej 
bohaterki, Jade, biegajqc 
po jaskini. Celem 
uwolnienie dzieci, 
porwanych i przetrzymywa- 
nych przez "zywe" rodliny. 
Wszystko w stylu stride 
platformowym - tu jeden 
kopniak, tarn drugi strzat z 
piqchy, ale zabawnie i z 
jajem podane. Na 
pierwszym planie dwietna 
animacja oraz klimatyczne 
lokacje, przy czym BG&E 




na pewno nie jest tak 
bajkowe i proste jak 
seria RAYMAN. Gra 
aspiruje do miana nieco 
bardziej powaznej 
pozycji, Iqczqc w sobie 
m.in. elementy rasowej 
przygoddwki. Jade musi 
np. zarabiad kas?, by 
egzystowad w wirtualnym dwiecie - i tutaj z pomocq przychodzi drugi 
przedstawiony na ECTS-ie poziom. Dal mozliwodd scigania si?, 
catkiem mtodziezowymi, poduszkowcami. Rzecz bowiem polega na 
tym, ze miasto, w ktdrym rozgrywa si? przygoda, to taka "futury- 
styczna" Wenecja - domy na wodzie itd. Samo pomykanie dostarcza 
na tyle pozytywnych emocji, ze mozna z optymizmem patrzed na 
catosd - ponad trzy lata prac nad grq oznacza pewnikiem duze 
rozbudowanie i gt?bie, ktdrq cipzko wychwycic grajqc v 
kilkuminutowe demo, [shiva] 



/ krotkie, 
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Tytut prezentowano w sali “od lat 18". totez 
wygodnie roztozytem si? na przygotowanej, 
czerwonej pufie, chwycitem pada i wsiqknq- 
tem na ponad godzink?. Jui samo wprowa- 
dzenie jest mocne. Skazany za morderstwo 
zony i dziecka trafiasz do celi dmierci. 
Towarzystwo doborowe: bolek pakujqcy przy 
pomocy hantli, psychol o twarzy gwatciciela 
noworodkow. wygadany morderca. Nagle 
gasnq swiatta, jeden z wipznidw zostaje 
momentalnie rozerwany na strz?py, cied 
przemyka po suficie. p?ka sciana, a Twoje 
wyjdcie z celi zostaje odblokowane. 

Wybiegasz ile sil w nogach, znajdujesz 
straznika (za okratowanym przejsciem), ktory 
mimo wszystko chce Ci pomoc. Na Twoich 
oczach przez glow? przechodzi mu stalowe 
ostrze wiericzqce jednq z konczyn bestii 
ulokowanej pod sulitem. Wesoto. Wszystko w 
takt migajqcych dwiatet, urwanych j?kow. 
Biegniesz przez kilka korytarzy, budek 
straznikow. ciqgdw cel - wsz?dzie widac dlady 
walki, krwawe plamy rozmazane po podlodze. 




W kohcu trafiasz na Niego. Dziwnie 
pozaszywana czaszka, bolesnie 
unieruchomiona glowa, sztylety 
wychodzgce z ciafa (przypomina troch? 
Voldo). Zaczyna si? jatka. Niech za jej 
opis posluzy Ci fakt, ze po calym starciu 
bylem od stop do glow umazany krwiq! 
Doslownie. Posoka z biegiem czasu 
wsiqkla w ubranie. THE SUFFERING ma 
naprawd? cipzki, brutalny klimat. Na moich 
oczach cod wrzucito przez okno zywego 
jeszcze policjanta. Kolezka rozerwal si? 
na pdl i przez chwil? jego gdrna cz?sd 
miotala si? po podtodze, zostawiajqc 
grubq, czerwonq smug?. Z kolei kawalek 
dalej trafitem na jasne, wykafelkowane 
pomieszczenie peine bezwladnie 
porozrzucanych cial z makabrycznie 
powbijanymi strzykawkami. Ruszyfem 
przed siebie. W nast?pnej sali, za 




pancernq szybq, staf znany juz 
powyginany nozownik. Nagle cos 
podbieglo do niego. wskoczyto na plecy i 
wbito trzy strzykawki w glow?. Maszkara 
padla, a drugi stwor zniknql szybciej, niz 
si? pojawil. Jedyne dost?pne drzwi 
prowadzily przez ten wtadnie pokoj... 
Autentycznie rozejrzatem si? na boki, a 
stojqcy obok facet pokiwal tylko gtowq. 
Uffff. Przeciwnicy w THE SUFFERING 
S 3 po prostu kozaccy - wszyscy 
utrzymani w "sadystycznym, zmaltreto- 




wanym" designie (tytul 
gry - "Cierpienie” - do 

czegod zobowiqzuje). !, 

pod wplywem ciosow . • 

siekiery czy strzatu j 

shotguna elegancko si? 1 , 

rozrywajqc. Wprawdzie > Ij a 

natknqtem si? tylko na i UUU 

(wspomniana ekipa + 1 

ohydny. przegnity 

grubas po solidnej | X. ^ 

operacji. z ktdrego ' a 

brzucha wylazi jakid ^ T 

Nagroda za najlepsze baki targdw przyznana! Bo trzeba 
stwierdzib, ze Torque, kolezka grajpcy glbwne skrzypce w 
mrocznej historii THE SUFFERING, prezentuje sip pierwszoligo- 
wo. Zwalisty, posppny kryminalista o ciemnej karnacji i 
potpznych, przeslaniajpcych cale policzki bokobrodach. 



zdeformowany plod), kamer? TPP na uj?cie z oczu (widac lapska z 
ale w zupetnosci mi trzymanymi spluwami). W trakcie rozgrywki 
wystarczylo. Do tego pojawiajg si? tez pomagierzy (inni wi?zniowie. 
wszystkiego jeszcze straznik), starajqcy si? cod tarn wskjrac w 
Torque zostat odpowiednich sekcjach levelu. Ponod ich 

wyposazony we traktowanie ma miec znaczenie dla zakoncze- 

wskaznik zfosci, po n j a ca tej historii. Ja tarn si? z nimi nie 
przekroczeniu ktdrego cackafem - w kodcu chodzi tutaj o "Cierpienie", 
staje si? pot?znq, prawda? [myszaq] 

bydlackq bestia. 

Prezentuje si? wtedy 
bardzo wrednie. 
masakrujqc wrogow jak 
szmaciane lalki. Engine 
graficzny dzialat bez 

zarzutu - solidne, * ^ 

zamkni?te lokacje, 

obowiqzkowa latarka ” 

rozbijajqca ciemnosc. 
wyrazne tekstury. 
troch? terendw 
otwartych. drzewa 
wylaniajqce si? z mroku 
nocy. Do tego w kazdej 
chwili mozna zmienic 
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True Crime: Streets of If Kill 



© 



Dostatem jednak bardzo 
obiecujgcg zapowiedz 
historii gliniarza, ktdry 
wchodzi w ciemny Swiat 
bandziordw LA. Chcp 
wi^cej! 

Spodziewalem si? dredniej 
imitacji GTA... Czekajgc na 
swojg kolej, by przetestowac 
krdtkg wersje demonstracyjng 
TC. zaobserwowalem dosd 
zabawne zjawisko. Otdz 
niemal kazdy z grajgcych, 
kiedy ostro zdemolowat fur? i 
spod maski zaczgt walid mu 
dym, czym pr?dzej wybiegal z 
samochodu. Wiadomo. w serii 
GTA po takim motywie 
nast?powata eksplozja. 
Tymczasem tak naprawd? w 
STREETS OF LA nic z tego 
nie miato miejsca. Ot, ogieii po 
chwili znikaf. Jak widac nawyk 
u ludzi obcujgcych z tytutem 



Activision, listopad 2003 0 [§j] 



ROCKSTAR GAMES okazaf 
si? silniejszy niz trzezwa 
obserwacja. I tak, prowadzgc 
filozoficzne wywody. dotarfem 
do konsoli. Sekcja pierwsza: 
trzeba dojechac furg do 
wyznaczonego punktu (bar). 
Wskoczyfem do zaparkowane- 



go kabrioletu, wystawilem spluw? na zewngtrz i 
ruszytem z piskiem opon. Architektura kilku 
zaobserwowanych przecznic calkiem do rzeczy, 
drzewa elegancko tamig si? pod impetem 
zderzaka, liczba samochodow podobna jak w 
VICE CITY (tylko roznorodnodc mniejsza). 
Zastrzezenia: a) ilodc przechodniow niespecjal- 
nie imponuje; b) nie bylo mi dane zaobserwowac 
jakichd mocniejszych 
wzniesieh. ostrzejszego 
pofatdowania terenu. Tak 
ograniczona, 30-sekundowa 
przejazdzka po LA 
pozwolita mi stwierdzic, ze 
model jazdy daje rad?, ma 
arcade'owy charakter, 
szkto i blacha sypie si? z 
aut zawodowo, a kiedy 
odpalifem jeszcze raz t? 
sekcj? - ze bez problemu 
moima pozyczy d dowolny 
wehikul. pobiegad po ulicy 
elegancko walgc z dwoch 
pistoletdw. Sekcja druga: 
efektowna jatka w 
zlokalizowanej, orientalnej 
restauracji. Szybkle kopnlaki, wymachy r?kg. 
chwyty rodem z filmow »made in Hong 
Kong«. Prezentuje si? to o niebo lepiej niz 
troch? po macoszemu potraktowany wgtek 
obijania mord w sfynnej serii o gangolach. Z 
drugiej strony wyprowadzane ciosy momentami 
mialy dziwng fizyk?, nie zawsze dalo si? 
zaobserwowac impet uderzeh. No i walczylem 
tylko z jednym przeciwnikiem! Sekcja trzecia. 
ostatnia: wymiana ognia w publicznej tazni. 
Kolejny raz klimat azjatyckiego kina przemkngt 
przez peine pary powietrze. Ogied z dwbch luf, 
podnoszenie broni (np. strzelby) efektownym 
podbiciem nogg, kawalki muru odpadajgce po 
trafieniu. Do tego bardzo szczegolowe (kilka 
razy bardziej niz przechodnie - moze powstad 
lekki zgrzyt) modele postaci. Wprawdzie 
wyglgdajg troch? karykaturalnie (gruby Rosjanin 
w slipkach. jakis zakapior w fioletowej 
marynarce), ale mimo to robig wrazenie. Jak 
mowilem: spodziewaiem si? dredniej imitacji 
GTA... [myszaq] 



NRJtfPSlA 
OU [CIS 

Ubi Soft, pazdziernik 2003 

Dost mocno oblegane 
stanowisko. Nic wi?c 
dziwnego, ze XIII uzyskata 
status najlepszej 
konsolowej gry ECTS, 
przyznawany przez 
dziennikarzy. 

Owszem, przedstawiona tu 
akcja pozwolila mi na chwil? 
zapomnied o catym ECeTeeSo- 
wym zgielku. ale bez przesady - 
tytul nie oferuje specjalnie 
odkrywczych patentdw, nie 
urywa glow. Ot, wciggajgcy, 
dynamiczny shooter FPP z 
wyswietlanymi na ekranie, 
komiksowymi dymkami i 
wykonaniem postaci w technice 
cel-shading. Pada od PS2 
przejgfem zaraz po kobietce 
wyktdcajgcej si? z obstugujgcym 
stanowisko developerem, ze 
kropeczka w celowniku kuszy 
jest za mala i dlatego zabili jg na 
pierwszej planszy. Bez 
komentarza. Podj?ta misja 
wrzucila mnie na jakgs 
odniezong rdwnin?. Przekradlem 
si? wzdluz linii swierkow. zaraz 
za moim kapitanem, wyciggng- 
lem kusz? i wypudcitem strzat? 
w kierunku wartownika. Na 
ekran wyskoczyty trzy 
komiksowe kadry, pokazujgce 
jak belt wbija si? w jego glow?. 
Kawalek dalej rownina 
zamieniala si? w ostrg przepasc, 
na skraju ktdrej zbudowano 
stacj? kolejki gdrskiej. Aby jg 
uruchomic, potrzebny byl 
bezpiecznik. Par? solidniejszych 
wymian ognia i zaniostem 
odpowiednig cz?sc do 
maszynowni. P?klo sporo szyb, 
pojawily si? komiksowe napisy 
sugerujgce roznego rodzaju 
brzd?ki i eksplozje. Koniec 
koncow wskoczylem ze swoim 
dowodcg do uruchomionego 
wagonika. Misja zaliczona. 
“Troch? to krdtkie“ - powiedzia- 
lem po polsku, co obsluga Ubi 
Soft wzi?la pewnie za dtuzsze 
chrzgkni?cie. Zaraz wlgczyl si? 
tez epizod w lekkim. drewnianym 
domku na plazy. Skgpo odziana 



laseczka wyjadniata mi zaistniale fakty, 
podczas gdy na werand? wtargn?ly jakies 
bolki. Laseczk? zabili, ja po wykonczeniu 
jednego zgarnglem bardzo zawodowo 
wyglgdajgce noze do rzucania (rodem z 
"Desperado") i cisnglem seri? w kolesia 
grzebigcego przy zamku. Wyszedlem na 
zewngtrz, ostrzelalem helikopter (bez 
rezultatu), przebieglem drewnianym pomostem 
wzdluz stylowo wykonanych jachtow, by za 
kilka minut trafid do samochodu. Mocna 
wymiana ognia i mog? spokojnie odjechad. 
Znowu cos krotko. Przenosilem si? wi?c na 
stand z wersjg dla Xboxa. Od razu daty si? 
zauwazyd lepiej wykonane, ostrzejsze 
tekstury, brak charakterystycznych zgbkow 
na kraw?dziach obiektow (obecne na PS2). 
Zadanie tu podj?te dotyczyto wydostania si? z 



budynku, ktory wladnie byl rabowany. Nie 
mogtem zabijad straznikow, ale udato mi si? 
zlapac jakgd babeczk? i powoli z nig wycofac 
(zywa tarcza). W przypadku lekkiego tylko 
dciggni?cia zakladnika z linii strzatu. 
kolezkowie od razu otwierali ogien. Dotartem 
do windy, ogtuszytem kilku narwancow 
solidnym ciosem z pigchy, by nieoczekiwanie 
wpadc w r?ce FBI. Koniec scenariusza. Zndw 
niespecjalnie dlugo. Ucieczka z budynku FBI, 
ciskanie krzestami w nadbiegajgcych 
agentdw, wreszcie dostanie si? w srodek 
strzelaniny mi?dzy tymi ostatnimi a jakimis 
gangsterami wypadly podobne - efektowne, 
ale nie zajmujgce wiele czasu. Wrazenia? XIII 
b?dzie dynamicznym, pelnym filmowo 
rozpisanych akcji shooterem. Z pewnoscig 
oferuje przemyslne, roznorodne scenerie, 
dobrg animacj? postaci, tylko miejmy nadziej?, 
ze wraz z rozwojem fabuly misje okazg si? 
dtuzsze. Po prostu. [myszaq] 



KilkanaScie minut 
spedzonych z RISE TO 
HONOR nie podjaraio mnie 
nazbyt. 

Udost?pniony level rozgrywal si? 
w przesigkni?tej nieprzyjemnym 
klimatem knajpie, gdzie Kit Yun (w 
tej roli importowany z Hong Kongu 



SONY, luty 2004 S 



Jet Li) stawial czola bandzie opryszkow. 
Pierwsze zaskoczenie - przyclskom 
geometrycznym nie przypisano zadnych 
funkcji, wszystkie ciosy sg zdefiniowane 
pod prawg galkg. Jest to rzekomo 
spowodowane ch?cig utatwienia zabawy 
Graczowi, by nie mial on problemdw z 
uderzaniem w kierunku przeciwnym do 
tego, w ktorym jest zwrocona postad, 
pokl co jednak rozwigzaniu temu daleko 
od wygodnego. Wyprowadzanie ciosow 
jest mato intuicyjne, a juz zupetnie 
karkolomne sg prdby wykonania jakiegos 
combosa. Ciosy specjalne odpala si? z 
uzyciem "R1“ (po naladowaniu odpowied- 
niego paska), jest rdwniez przycisk 
odpowiedzialny za unik. Tu tez czeka 
programistdw jeszcze wiele pracy - 
trzymajgc klawisz przez jakid czas 
zaden z przeciwnikow nie mdgl mnie 
trafic, nawet jesli atakowal zza plecow 



Pila 









Hie Lord of the Rings: Hie Return of the King 



Nie liczqc sporej ilosci 
standbw, filmik prezentujgcy 
walory tej pozycji byf 
pokazywany na sporej 
wielkoSci ekranie w jednej z 
sal. 

Silnie promowano THE LORD 
OF THE RINGS: THE 
RETURN OF THE KING. 
Efektowne. Po grach zwyklem 
jednak oczekiwac wiecej niz 
tylko efektownosci, totez za 
pada chwycilem majqc w glowie 



EA, listopad 2003 



wtasnq, sprecyzowanq wizje 
LOTR: ROTK - zwykty 
LOTR: THE TWO TOWERS 
wzbogacony o kilka nowych 
bajerow. Z kilku bohaterdw 
do wyboru (Gandalf, Legolas, 

Gimli. Sam. pare sylwetek 
“przezroczystych" - 
niedostepne w prezentowanej 
wersji postacie) wybratem 
elfa, z ukazanych na "drzewku" leveli wybratem ten 
dostepny - obrone Minas Tirith. Wyglqdalo to tak, ze 
mieszkahcy musieli z prawej strony ekranu przebiec do 
baszty z lewej - unikajqc machajgcych ostrzami na lewo i 
prawo Orkow. Licznik w prawym gdrnyrn rogu pokazywat. ilu 
ludzi zdqzyto si? juz uratowad. W sterowaniu nie zauwazy- 
tem jakichd zmian, totez z miejsca wziqtem si? do 
szlachtowania wrogiej ekipy. Nawet przy obecnosci 
kilkunastu postaci na ekranie animacja nie zwalniata. Po 
pewnym czasie na arene wkroczyty dwa trolle i juz nie bylo 
tak tatwo - ciata lataty w powietrzu az mito! LOTR: ROTK to 
kalka poprzednika. a dla fanow zapewne najbardziej 
wyczekiwany tytut roku. Pozostaje wierzyd, ze tym razem 
rozpietodd wrazert wykroczy poza schemat “fajnie machac 
mieczykiem". [koso] 



Glraslirteif 

Mrok, podswietlony dach, po ktdrym 
splywajq gpste, czerwone strugi, 
odgiosy cichego zawodzema, 
podejrzany bulgot... 

Nie, to nie opis lokacji w GHOSTHUNTER, ale 
wystroj strefy horrordw, gdzie prezentowano te 
produkcje (bulgot powstat na skutek comba: 
maty Murzynek + cola). Sam tytut jest nowq 
propozycjq twdrcdw PRIMALa i jak dla mnie, juz 
teraz. przedstawia podobny charakter. To 
znaczy ma bardzo dobra oprawe, klimatyczne 
efekty swietlne (snop latarki padajqcy na 
zagracone, drewniane pokoje, promienie stonca 
przebijajgce sie przez zaluzje), efektowny 
design bossdw, ale samej rozgrywce - 
przynajmniej wstepnie - brakuje wiekszej finezji. 
System potyczek z wrogami po prostu 
niespecjalnie elektryzuje. W poczqtkowych 
zabudowaniach (stary dom oblepiony policyjnymi 
tasmami) pojawial sie wielki, lekko nadgnity 
mutant, pozniej weszla generujqca biate pole 
zjawa, a ja pochodzitem troche na boki, 
wypuscitem serie ze specjalnego karabinka, 
rzucilem putapke zasysajqcq duchy - i tyle. Nie 
powiem, zeby adrenalina specjalnie mi skoczyta. 
Fabuta kreci sie wokdt osoby policjanta 



Lazarusa Jonesa, ktdry dose niefortun- 
nie uwolnit wszystkie dusze Chaosu, 
przy okazji samemu zyskujac 
umiejetnosd wychodzenia z ciata. 
Oczywiscie trzeba bedzie cate to 
paskudztwo wylapac, jednoczednie 
wycinajac z opresji porwana partnerke- 
Sama postad gldwnego kolezki 
prezentuje sie 'wporzo' - w niektorych 
lokacjach smiga w motocyklowej kurtce, 
w innych nosi koszule i policyjna kabure 
na broh, do tego developer postaral sie 
uwidocznic kazdq zdobyta zabawke 
(snajperka na plecach, strzelba na udzie 
itd.). Dobry pomyst, Fajnie tez, ze 
Lazarus przypomina Brada Pitta z filmu 
“Fight Club” (dodaje mu to troche 
charakteru), szkoda tylko, ze czesb 
ruchow w jego przypadku wypada 
odrobine zbyt sztywno (strate'owanie, 
chodzenie w "pozycji przyczajonej"). 



Mogto bye lepiej. Wprawdzie przeistaezania w zjawe nie udalo mi sie 
sprawdzic, ale na udostepnionej pokazowce wygladato to co najmniej 
ciekawie - ciato gtownego bohatera opadato jak luzne ubranie. a ze srodka 
wylatywala swietlista, falujaca istota. Zaprezentowani bardziej masywni 
przeciwnicy to juz najwyzsza szkota jazdy. Wielki, rozpruty pluszowy mis, 
peten sciegien i zywego miesa kolezka, ktorego prawa reka to wgryziony w 
niq, potezny aligator (wygladato to tak, jakby stwor wyszedt z paszczy 
zwierzecia), zjawa o swiecqcych oczach, zakrwawionym fartuchu i 
eleganckiej pile mechanicznej, tudziez olbrzym formuj^cy sie z wyrzuconych 
na zlomowisko czesci samochodbw. Widad, ze designerzy mieli pomysty. 
Jedynie otwarte lokaeje, pdki co, prezentowaty srednio dopracowany poziom - 
las i tereny bagienne, chociazby w PRIMAL, opisano zdecydowanie 
ciekawiej. Tak czy siak GHOSTHUNTER juz teraz solidnie przykuwa wzrok i 
mam nadzieje, ze po zlozeniu w calosc, wzbogaceniu scenariusza o troche 
bardziej zajmujgce zadania - podobnie uezyni z Twoimi palcami. [myszaq] 






SCEA, koniec 2003 




(Jet nawet nie blokowat, tylko wyginat sie jak 
struna), Wizualnie RTH nie zachwyca, a 
zapowiadany przetom w choreografii seen walk 
chyba czeka na metro, bo w grze go na pewno 
nie ma (mimo iz za ich przygotowanie odpowiada 
Cory Yuen, pracujqcy z Jetem m.in. przy "The 
One" czy "Zabojczej Broni 4”). Panowie z SCEI 
majq jeszcze kilka miesiecy na dopracowanie i 
przemodelowanie kilku elementow - widac 
jednak, ze ten tytut ma potenejat. Oby nie 
skohezyt z "5+" w ocenlaczce I recenzjg 
Playmana:). [koso] 




IDIB: 



Klon SPLINTER CELL w wydaniu nieco bardziej luinym, nie 
wymagajgcym az tak wielkiej koncentracji i bezblednodci 
(inteligencja wrogow, przynajmniej w zaprezentowanej wersji, 
pozwalata na stosunkowo gtosne zachowanie, oddawanie 
niecelnych strzaldw itd.). Co ciekawe, dose szybko udato mi sie 
wyezaid patent pozwalajqcy swobodnie manewrowad kamerq po 
catej, dostepnej mapie (w zdalnie sterownym gadzecie wytqczyta 
sie detekeja kolizji). Dzieki temu po kilku minutach gry byto 
jasne, ze otoczenie jest jeszcze we wczesnej fazie budowy, 
czesd tekstur sprawia wrazenie przygotowywanych na szybko 
(powtarzajqce sie motywy, ziarnistosd), a niektdre hale wiejq 
pustkq. Zupetnie inaezej wypadta za to animacja postaci. Ethan 
Hunt w nowym, technicznym kombinezonie (Fisher po tuningu) 
odstawia elegancki, morderezy balet. Krdtka seria ciosow, 
przewroty, zwisanie na lince. skradanie czy btyskawiczne 
chwyt obezwtadniajqcy to pierwsza liga gier tego typu. Szybko 
wskoczytem tez do wyposazenia, by sprawdzic specjalne gogle 
(oprocz podstawowych opeji umozliwiaty robienie zdjed, 



nagranie probek audio czy wylapanie ze scenerii 
waznych obiektdw), bron unieszkodliwiajqcq 
wroga (chowanie ciat obecne!) oraz specjalne 
strzatki, potrafigee zapetlid obraz w trafionej 
kamerze. Profesjonalny sprzet. Niestety engine 
Ml: OPERATION SURMA pdki co nie wyrabiat 
(wersja na PS2), przycinajqc przy bardziej 
rozlegtych widokach (panorama na futurystyeznq, 
strzezona przez kilku straznikdw instalacje 
przemyslowq w Meksyku). Zapozyczone pomysty 
wypadajq OK., ale reszta wymaga solidnego 
dopracowania. [myszaq] 



Za miesiqc zajawki kilku gier, ktore nie zmiedcity sie do tego numeru. 








MJPIORNAWIZJA SILENT HILL 4^ 

czyli jak si? dzisiaj robi gry 

Noc. Widad tylko odlegte swiatla. W oddali stychad stlumiony diwi?k wyjqcego [ 
alarmu samochodowego. Wiatr wyje, gra na lidciach drzew. Zabtqkana chmura | 
przeslania owal ksi?zyca. W dole widad wiezowiec z neonem ”Konami\ Neon | 
od dawna juz nie dwieci, tylko dwie litery fosforyzujq upiomie syczgc. 

Wewnqtrz budynku, podtog? przykrywa gruba warstwa dmiecl. Na scianach 
kilka warstw tapety, ktdra odchodzi dlugimi luskami odstaniajqc tynk. Ale 
najgorsza jest ta mgta... Nieprzenikniona, g?sta zaslona oblepiajgca wn?trza 
korytarzy... 

- Ej, to nie mgtal Poznaj? ten zapach... 



Khem... Tak... Najgorsza jest mgta, tak g?sta, ze niemal moznajg kroid nozem. 
W oddali widad uchylone drzwi pokoju, migajgcy, blady prostokat niktego 
swiatla na podtodze. Stychad dziwne odgtosy. 

Wewnatrz miga przepalajgca si? zardwka. Dwie groteskowe postacie siedza w 
fotelach. Btyski dwiatta tworza dziwne refleksy, ujawniajac upiome cienie. 
Jedna z postaci trzyma w r?ku mate, przenodne radio. Wtem radio zaczyna 
buczed. Zrazu cicho... Membrana przekazuje drobne drgania powietrzu. Szum i 
brz?ki, trzask zmieniaja si? w przeciqgty j?k rozcinajgcy drgajgce trzewia 
powietrza. 



Nagle obydwie postacie wstajq. 

- Ej, nie baw si? tym radiem! 

- O co ci chodzi? 

- Co ta cholema zardwka tak miga? Czemu nikt jeszcze jej nie wymienil. 
cztowieku, ale nadymilidmy! 

- Dobra, wracajmy do tematu. Wymydlilismy SILENT HILLa, prawda? 
Wzi?lidmy kilka oklepanych motywow; Clive Baker, "Jaccob's Ladder”, Lynch, 
kilka filmow, bach 1 . cz?dd, 2. cz?sd, bach 3. To idzie jak woda, prawda? Ludzie 
tykajg jak pelikany! 

-Taaa. 

- Przestad si? wreszcie bawid tym radieml Przypomnij sobie: kupa 
stereotypdw, letniskowe miasteczko, mroczny kuit zla, dziecko o niezwyktych 
umiej?tnosciach - no, po prostu wszystko co mozna znalezc w tysigcu tanich 
horrordw. Postmodemizm, no nie? Hehe. 

- No, tadnie zrobilidmy ich wszystkich w (lutaj trzask radia zagtuszyt dalszy 
ciag wypowiedzi). 

- Dobra. Zamknij si?. Nie jestedmy tu po to, zeby siedziec jak stare ciotki przy 
herbacie. Jest taka akcja, ze koriczy si? kaska. Wyobrai sobie zycie bez piwa, 
bez (tutaj dalszq wypowiedi zagtuszyt trzask radia). Szef jest wkurzony! 
Tluczmy szybko tego SILENT HILLa 4! 

- Ej, no to dawaj jakgd matk?, ktdra zjadla swoje dziecko czy jakiegos innego 

wariata. Niech ten szuka czegod, co stracit w SILENT HILI Cod tarn si? 

dorobi zeby pasowato i b?dzie git! 

- No co ty, gtupi? Ludzie oczekujq, ze zrobimy cod nowego. Chcg czegod 
innego. Zobacz, mam tu jak?d glupig gazetk? z Holandii, nazywa si? PSX 
EXTREME czy cud, i tu jest jakid artykut. Nie wiem w ogdle co tu jest napisane, 
ale mdj ttumacz mi mdwit, ze taki godd napisat, ze w nast?pnym SILENT HILLu 
b?dzie Murzyn. 

- Murzyn? No co ty? Nie jestem rasistg, ale Murzyn gldwnym bohaterem? 
Przeciez sprzedajemy gr? w USA. Poza tym to niewolnictwo. Chociaz, 
czekaj... Jakbydmy tarn dali rapera? 

- Rapera? 

- No, raperzy sa populami... Moglibydmy wykupid licencj? na jakiegod 
populamego rapera... 

- Eminema! 

- Eminem jest bialy, debilu! 

- No trudno, to nie dajemy rapera. Ale musimy cod zrobid, zeby zaskoczyd 
Graczy. Ten godd w tym pidmie pisze, ze drugi raz tak samo to nie przejdzie. 

noze zrobimy tak, jak ten godd napisat? 

- No co ty, tak to tez nie przejdzie. Musi byd zaskoczenie! A skoro ten godd juz o 
tym wie, to z zaskoczenia nici. 

m, stuchaj! Mam! Zrobimy tak jak zwykle, tylko tym razem, zamiast 
fabuty, skopiujemy jakid mechanizm gry! Co o tym mydlisz? Wezmiemy jakid 
populamy tytut i zrobimy cod na jego wzdr. Dorzuci si? tylko kilka ‘silent 
hillowych” jazd i pyk - kasiora nasza! 

- Hmmm. To brzmi catkiem sensownie. Co byd powiedziat na przyktad na 

I - uczestniczgcycn w wieiKim wyscigu o ooKupieme orgamzowanym na 

przedmiedciach SILENT HILL. O, wpakujemy przy okazji tych bohaterdw, 
ktorzy wyst?powali we wszystkich poprzednich odstonach - ludzie to lubig. 
Niech jezdzg wehikutami prosto z piekiet, rzucajq w siebie jatdmis piekielnymi 
artefaktami, czy cod. Jak w TWISTED METAL. 

- Acozmgtg? 



Sciera 






dzledzlna: ogolno-arcadowo-wyscigowa 



aktualnie meczy: Bomberman Land 2, Colin 04, W. Eleven 7 

m No i po EP4. Wiem, ze <o roku mowip to some, ole no rozie w ogole nie myslp o nostppnym EP, bo skoro robimy 

r*. A dla ludzi ' k ' 6 ^ ' 10,em Podp^ndzajq nom konsol?, to si? nowet zg(Red.)ziolowi odethciewo. (...) Cztowiekiem imp,, 

b y* dl ° nmie Hubert - Pokemon 113, ktory wtodowol si? do "noszego" domku (nr 18) z tekslem “nie wiem tze 

H - w Y ,zula i'i mnie z kazde 9° domku ‘ (podobno nowet z tego zo ktory zoptocit:). Po pot godzinie brechlu z tego got 
mielismy ochol? wyrzutit go przez drzwi frontowe (bo wszedt przez bolkon), to zresztq uczynilismy (BTW: “PI 1 3“ wymyslit 

- tiekawe okreslenie na tzlowieka 

zo znrt:). (...) 



I. . 



Szynki, M@RI0 i wszystkich innych, kldryth ksywy nie pomiptom (pewnie dlotego, ze nie mieliscie identyfikotorow). Byto 
lojnie! (...) Polsty pitkorze... bez komenlorzo. Wstyd. [...] Usmieeh numeru ■ pylom i pluje sip no Koliego, czemu sip oz lok 
«... ^ spoznit z tekstomi w tym miesigcu, o on no to: "generolnie opoznienio w tym miesigcu bpd? (bciol usprowiedfiwic'. :)))□ 

Ulublone gry muzyczne: Guitar Freaks i Dance Dance Revolution (choc tojuimi sie troche mudzito) 



/Sziedzinarsz 



kotejnyrmagxiamiVirtuaFighter / 



aktualnie meczy:Romancing Saga 3, Front Mission 3, V-Rally 3 V, 

Hm. W sumie zupetnie nie mom pojptio, jok to sip sloto - grom w V-RALLY. Nie lubi? wysdgow (z motymi w, 



Koso 



. , jok to Sip stolo - grom w V-RALLY. Nie lubi? wyscrgdw (z motymi wyjqtkom 

postoci serii WIPEOUT i GRAN TURISMO), tymczosem grom w ten lytul, mimo ze wszyscy mowiq, zebym pogrol w COLINo k < 

Isymulotor spdziego pilkorskiego?) olbo WueRCe. Hm. Ale to tbybo thwilowe zouroczenie - pewnie bym nie rozroznit tych I 
gier od siebie. Hm. Ados i Moty - greetz zo dwie growe megolibocje 1 5 i 1 7 godzin przy WINNING ELEVEN 7 to nie w 0 
kij dmuchol (PS. Jok trofilem do domu?). Hm. Wieszczp przysztosc korooke, wbrew temu co mowi Shivo. Skoro byle * - ) 

EYE TOY robi furorp, to mikrofon i onolizotor gtosu zrobi jeszne wipkszq. Pozdrowiom tych, ktorzy nie potrofiq spiewo 
(dzipki, Koso:) - lacy bpdq sip bowic najlepiej. Hm. 5000 km outokorem, 4000 km somochodem, 2500 km pociqgiem 
blisko 800 km rowerem - lok w liczboch wyglqdoty moje wokocje. Juz powoli dobiegojq konca, tolez rekordy bpdp srubowc 
za rok. Hm. Przy okazji - buzioczki dla wszystkich pipknych kobiel, ktore miaty okazjp mnie poznoc i ktore mialy zaszczyt 
bowic sip ze mnq w le wakacje (joki lam narcyzm?:). I jeszcze “hm“ • pozdrowienia dla KoliegolD 
Ulubione gry muzyczne: Drunmania, Guitar Freaks... a karaoke nadchodzil 




IE) 



dzledzlna: gt. wyscigi i platformowki 



aktualnie meczy: Colin 04, Flipnic, Munch's Odd., Chaos Legion 

Niosp dobrq nowinp: juz zo miesiqc w PE znojdziesz bonus w postoci 1 6-stronicowej wklodki, stonowiqcej mini-zojowkp mtodziezowego, 
przebojowego, niegrzeanego miesipaniko rozrywkowego pt. L0L Poruszone temoty - mtodziezowe;). W grudniu br. do sprzedazy 
trofi pierwszy numer. I zopewniom, bpdzie sip dziato, gtownie zo sprowq foktu, iz pismo bpdzie tworzone przez znonych Worn 

1 — swirow i nie tylko. Przygotujcie sip... (...) No i po EXTREME PARTY 4. Co pomiplom, to moje! Nie mo to jok zoryc d“" po piosku, 
dotkbwie przegrywojqc zmagonio w przeciqgoniu liny z ekipq FME, a pozniej zalac smutki. Bpdzie rewonz, prpdzej czy pozniej... 
— • - Pozdrowiom wszystkich, z ktorymi zamienilem choc kilko kiefiszkow, nowet samogon “z gwinlo', szaegolnie zos ekipq z Koliszo:). 
V9 1 'Pi i ■ 1 Do " ,0 hiqcego": musisz zrobic, bo jak nie, to i jo nie zrobip, a przeto niezrobienie nie "zrobi" nikomu. (...) Ostatnio mnie wzipto no 
li k odkurzonie storych hilow. Wraz z zonq (!!!) szorpip m.in. w 0DDW0RLD - smiechu jest coto kupa. Zmagoniom bocznie przypolruje 

IV sip nosz pocieszny berbec. Keeper juz skonezyl pot roku i zamiost walczyc ze smoezkiem woli sip gopic w TV. No, tadnie... (...) N- 
m Goge to swietno zobawko. Ot, PSX w tormie konsolofonu. Dio mnie rewelocjo. Podobnie jok czworty COLIN - foni muszq szorpnqdD 
Ulubione gry muzyczne: I 



/5zledzina: wsio, procz RPG 



c 



aktualnie meczy: Winning Eleven 7, GT3, NBA Street Vol.2 

Jest piqto nod ronem. Przede mnq wizja wstukonia ponad tysiqca znakow niniejszego HR czyli zabawo w liryezny oerobik. Wyjazd 
do Londynu zoowocowot zdobyciem kilku nowych doswiodezen zyciowych. Np. wiemy juz, zeby nigdy nie pozwolac Myszoqowi 
no zdjpcie buldw podaos jazdy somochodem. Kilko minut niepokoju o losy swioto, obowy, ze Irak uzyl jednok broni biologicznej, 
tymaosem chodzito o zwykty brak skorpetek no nogoch zointeresowonego, no temot ktorych wypowiedziot sip zresztq krdlko: 
“Mom, ole nie uzywom“. Po czterdziestu minutoch, jokie uptynpty od wejscio do Mi Eorls Curt, ledwo co zdqzylismy z Norbym 
i Myszoqiem (juz w nowych butoch) otworzyc butelkp jednego z press-pockow, gdy nodbiegt Koso. StwierdzN, ze grot juz we 
wszyslkie gry. W miqdzyczosie udoto mu sip jeszcze sciqgnqc i zainstolowoc w press-roomie kliento Dziodu-Dziodu - no dwdeh 
komputeroch. Koso, do dzis nie wiem, co broles, ale nie slot mnie na to:). Przebojem torgow okozot sip Ployman, ktdrego 
orgonizotor - po przejrzeniu selki wypetnionych przez nos ankiet (polrz relocja) - zoprosi zo rok ze statusem gwiozdy. No koniec 
krzyknp: GET THE MONEY, GET THE MONEY! (...) PS. Zopomiptoj skrdt 10L - niebowem nobierze nowego znoaeiiio.n 
Ulubiona f Irma produkujaca gry: Dance Dance Revolution 



Shiva 




Star 



V dxiedzina: PGR 



' aktualnie m^ezy: Disgaea, Morrowind 



I Niech zyjq wirusy i progromy do ich usuwonia! Nojpierw jeden z przedstowicieli tych pierwszych zoblokowot mi dostpp do Netu, potem 
I pewien fochowy "anlywir" zoblokowol mi dostpp do systemu, w rezultocie aego musiolem wpisoc “(ormot c:“. No szapscie tokie 
I problemy nie dotyezq konsol, moglem wipe bez problemu zogrywoc sip w DISGAEA (nie prdbujcie wymawioc tego fonetyeznie:) i 
* "kieszonsolkowego’ TACTICSa, choc z wyroznym "nodskiem' no to pierwsze. Noprowdp, od dawno brokowolo mi tokiej toktyanej 
wyzynki. Zoczyno bye dobtze, zwhiszczo ze lada dzien premiero nowego dodatku do Mogieo i znowu szykuje sip impeezko. A propos 
1 imprezek - jeszcze boli mnie gordlo od wydzieronio sip no korooke podaos EP4, o tok w ogole to dekow jestem, ay ktos w obslugi 
I zouwozyl brok lamp w niektdrych domkoch, tom gdzie furorp robi) EYE TOY. Nojlepszy jednok numer wykrpdlo PKP, czyli nan srodek 
I tronsportu lego pamiptnego dnio, puszaojqc jednym kursem dwa podqgi - obo w dodatku opoznione. Kotkzp juz, bo Sciero dostol 
I nowq zobowkp i tok sip dae, probujqe paez mikrofon+sluchowki oroz specjolny programik nowiqzoc glosowq iqanosc z HIVem, 
| ze muszp jak nojszybciej opuscic teren Redakcji, by zachawac swoje bpbenki w nienaruszonym stonie.O 



Ulubione gry muzyczne: DrunMania 



«a: krwawe strzelaniny i ckliwe filmy 
I aktualnie m*czy: Colin 04, Splashdown 2, Otogl 

I Powiem G, ze widok kobiety szczelnie odzionej « 












Norbv 



•ome.p^ 



dzicdzina: strzelaniny arcade i testowanie sprzecicha 



aktualnie meczy: Winning Eleven 7 i swoj? Karink? 



Ulubionegrymuzyczne: seria Dance Dance Revolution (tylko z mata!) oraz Frequency 



/ 5ziedzina: kapiele w zimnej wodzie 



^)ing.vin@psxextreme.pi 

aktualnie m?czy: zupki chinskie v 

Gry sq narkotykiem. Do lego Iripu przygolowywolem sip od downo. Wszystko pod rpkq. Dobrze zaopalrzony arsenal, 
zelazno racja rozbitka no bezludnej wyspie dzikiego oreonu gronio. Piwo, zoslroszojqte ilosci kolorowych (hinskich zupek, 1 0 
litrow wody, czajnik bezprzewodowy, miseczko, lyzko, dwo wiodio - luryslynno loalelo, Jo konlro moszyno. Pingu vs. Xbox. 
Czlowiek konlro zero i jedynko. Zonurzony no 3 doby w eleklryanym swiecie SW: KOTOR. Albo ono ppknie, albo jo. Kloros 
tomz kolei godzina przeplywojqto leniwie nitzym eleklronowy wieloryb. Kruszony suchy mokaron wydoje niepokojqte Irzaski. 
Odbiornik lelewizyjny som przeskoczyl no inny konot. CNN. W USA nie mo prqdu. Dzieje sip cos niepokojqcego. Podojq 
elektrownie. Kolejne slony pogrqzojq sip w ciemnosciach. Wiedziolem! Mroane Imperium konlrolokuje!!! Musiolem sip gdzies 1 
schronic. Znolezc cieple, przylulne miejsce. Przetrwoc olak. Rano obudzilem sip w wonnie pelnej zimnej wody. W ubraniu. 

Obok, niaym surreolislyczno bojo ptywola chiiisko zupko.D 



Ulubionegrymuzyczne: Mad Maestro 



kali@psxextrettt 





k dzledzina: konsolowc bicle po mordach I strategic 
/ aktualnie m?czy: ROT3K VIII, VF4:E, Dynasty W. 4 



Ulubione gry muzyezne: Frequency / Amplitude (REZ nie jest gra muzyeznab) 
^dzledzina: odzyskiwanie lukru z paezkow 



I aktualnie meczy: Freestyle Metal X 



Ulubione gry muzyezne: Guitar Freaks, DrunMania 






I Mazzi 



) dziedzina: hiszpanskojezyczne szlaglery 
aktualnie meczy: DDR, FF Tactics Advance, Buffy: CB 



- No tak... Racja, bez tej cholemej mgty, r 
wchodzi w gr?. Mgla musi byd. 



si graficy nie dadzg rady. Nie, to nie 



Pingu 



Loki 



- No. Ale. . ale jak te pojazdy b?da si? orientowac w tej mgle? 

- Hmm. Proste, przeciez jest to radio. Jak b?da za blisko bandy, to zaeznie 
szumied, a jak zblizysz si? do przeciwnika, to b?dzie pikad... No nie? 

- A jak si? zblizysz do potworow, to tez b?dzie pikad? 

- Potwory? No tak, potwory... Zupelnie zapomnialem. Trzeba b?dzie chyba 
rozjezdzad te potwory, bo, kurde, do niczego one nie pasuja- O, b?dg za to 
dodatkowe punkty zbawienia! 

- Cos a’la CARMAGEDDON? 

- No, widz? ze lapiesz. 

- Mam lepszy pomyst. Bo ostatnio s? populame te gry rytmiezne, nie? To 
robimy jeden taki etap - takie rytmiezne SILENT HILL! Gosciowi zamiast tego 
smiesznego radyjka damy taklego "blaster bumboxa". Nagle wyskakuj? 
potworki i... 

- ...i bumbox szumi! 

- No co ty, glupi? Wlasnie nie. Wlqcza si? muzyka. I te potworki tartezg i trzeba 
powtarzad ich ruchy. Jak zle zrobisz - to ci? gryzq. Cos jak SPACE 
CHANNELL. No! Kurde, mam! Zrobimy upiomy SPACE CHANNELL HILL! 

- Ej, to mam rewelka pomysl. Moze pojedziemy tak: ten giowny bohater b?dzie 
gluchy i potworki b?da go uezyd tartezyd. Gosc boi si? dzwi?kow - to moze to 
wykorzystamy? Co myslisz: potwory w postaci ochotniczej orkiestry 
strazackiej? 

- Gluchy gosd gldwnym bohaterem gry rytmieznej? Pogi?lo ci?? Ale mam 
lepszy pomysl. Wykorzystamy EYE TOY. Ostatnio modna jest taka zabawka do <1 
PS2 - wiesz, kamerka. T rzeba b?dzie siedzied na krzesle i machac nozem! 

- Nie, SONY jak ustyszy o nozu, to si? wypnie. 

- No tak. 

- A moze z radiem? 

- Co, radiem machad...? A, gra z radiem? No co Ty, uwazasz ze nastawianie 
radia to takie emocjonujqce zaj?cie, ze mozna by zrobid o tym gr?? 

- Ty, no, ja lubi? czasem sobie ponastawiad radio - w tym momencie facet 
zaezyna halasliwie stroid radio. Jego wspotrozmowca wyrywa mu odbiornik i 
wyrzuca przez okno. Slychad oddalajgcy si? szum, potem trzask i potem juz ni 
nieslychac. 

- W Japonii moze by jeszcze przeszto, ale pomydl o Ameryce! O Europie! To ja I 
juz wol? bijatyk? - ten gosd z piramid? na glowie mdgtby niezle walid z bariki! 

- Przestan kombinowad. Che? radio... 

- Ech, no bo ja juz nie mam pomysldw. Co mozna zrobid? Erpega? Mata 
dziewezynka ratuje dwiat? Tego chyba jeszcze nie bylo... Ale mala dziewezyna - j 
Heatcher - byta. Moze dogadamy si? z Kojimg i wrzucimy tarn Snejka? I 
zrobimy konwersj? pierwszej cz?sci SH na GameCube'a, rzucimy to wszystko I 
w choler? i pojedziemy na Wyspy Wielkanocne! 

- Ty, czekaj, telefon dzwoni. 

Rzeczywiscie. Telefon upiomie dzwoni. Jeden z m?zczyzn ostrozne zbliza si? 
do sluchawki. Delikatnie podnosi j? i zbliza do twarzy. Rozmow? przeprowadza- 1 
n? szeptem zaglusza zlowieszcze wycie wiatru. Kiedy korTczy, jest wyraznie 
zaaferowany. 

- Ej, sprawa rozwigzana! Dzwonil szef. Wszystko juz ustawione! 

-O, notoekstra! 

- Wiesz co, robimy w koiicu puzzle! Na japortskim rynku uwielbiajq takie gierki, I 
a w Europie i Ameryce tez si? sprzeda, bo oni tarn puzzli nie majg. A potem 
pryskamy na Wyspy Owcze. 

- Wyspy Owcze? A gdzie to jest? 

- Niewazne, sam nie wiem... wlasnie dlatego tarn prydniemy. A, i mamy Snejka. 
Kojima powiedzial, ze ten Snejk co go teraz robig b?dzie ostatni i nasi go 
podebrali. 

- Ach, ten Kojima. W pytk?... □ [pingu] 



Ulubione gry muzyezne: Frequency, Dance Dance Revolution, Parappa The Rapper 



Faziedzina: spalinowo-motoryzacyjno-odjechana! 
aktuabiie m^ezy: Colin 04, Ghost Recon Island Thunder' 



( 



MartineZ 

Tychy | 



Od poprzedniego numeru zmienilidmy nieco "oceniaczk?" (ramka z 
werdyktem). Poza standardowymi ocenami za grafik? i dzwi?k, doszla trzecia 
ocena "cz?stkowa": zrezygnowalismy z wykresu grywalnodci w 
poszczegolnych przedzialach czasowych, na korzydd jednej oceny za 
ZYWOTNOSC. Na ocen? ow? majg wplyw dwie skladowe: 
grywalnosc - czyli poziom "miodku", rajeownodei czy jak kto woli - zabawy 
zawartejwgrze; 

czas gry - czyli czas w jakim gra najogdlniej mdwiqc zostaje ukonezona, 
b^dz w zaleznosci od gatunku (np. w bijatykach) obeykana i strawiona. Przy 
czym za wyznacznik najwyzszej oceny brana jest najlepsza gra w danym 
gatunku (wi?c przy tej samej ocenie nie mozna pordwnywad liezby godzin 
sp?dzonych przy grze RPG do analogicznej zabawy przy platformowce). 

Brzmi to moze nieco zawile, 
ale bardziej lopatologicznie 
chcqc to Warn wyjadnid, ocena 
ta jest ocena grywalnodci 
wystawiana przez pryzmat 
dlugosci gry, co przy obecnej 
tendeneji do gier krotkich 
L powinniscie miec na uwadze. 



Pila 












Min?to szesc miesi?cy... Gdyby min?lo dziewipc, moglbym si? niepokoic, 
nerwowo wyrywajqc wtosy (alimenty?). Na szcz?scie min?to tylko szesd i 
chodzi tutaj o czas od mojego pierwszego kontaktu z CHAOS LEGION do 
sytuacji obecnej: kiedy poznatem wersj? angloj?zyczng, kiedy potrafip podejsd 
do gry z dystansem, kiedy wytartem na klawiaturze o kilka liter wi?cej. Po 
lewej wrazenia okiem entuzjasty, po prawej - malkontenta. 







I 



I "Halos legionu" nie powalii mnie na kolana. Nie da sip 
ukryc, na ekranie mamy niezty CHAOS, a slworow na bank 
jest co nojmniej LEGION, szkoda tylko, ze wystppujq one w 
szesciu, siedmiu wariacjach, i lak do konca gry. Na szczpkie 
gra jest na tyle krotka, ze prawie nie zdqzy nam sip to 
znudzic, a jak juz przysypiamy, to leci jedna z doskonalych wstawek 
FMV i az chce sip grac dalej, zapominajqc o monotonii pastelowej 
rozgrywki. Ciach, ciach i juz jestesmy przy walce z bossem, odpalamy 
Legiona i wszyscy wokol sip wysypujq. Nostppnym razem poproszp 
jakosc, a nie ilosc. Nie ma sip aym podniecac.U [pablo] 

Ocena: 6 



M Bojowy szat. I to powinno 

powiedzied Ci wszystko. W zadnej 
innej produkcji (od czasow 
pierwszego DMC) nie 

tego motywu tak wyrainie, tak namacalnie 
odczud. Zapewniam. Jesli widok 
gigantycznych, umazanych krwig 
maszkar, matych insektow 
wijqcych si? u ich stop, wrzuca Ci 
lekkie mrowienie w opuszki palcow - 
zapraszam. Sswiat CHAOS LEGION 
b?dzie Twoim swiatem. Urzeknie Ci? 
efektownq, petnq ognia i rozbtyskdw 
batalig, przywotywaniem przelatujgcych 
przez ekran stworow, odpalaniem 
combosow idgcych w kilkadziesigt pchni?c 
miecza, doswiadczaniem tak spektakula 
nych patentow, jak biata tuna spowijajqca 
nagle caty plac boju, spowolnienie czasu a'la 
Bullet Time i Ty wybijajgcy cztery wielkie 
cielska w gor?, skaczgcy do nich, by 
pot?znym szarpni?ciem ostrza z powrotem 
wbic je w posadzk?. Bitwa -od pojedyncze 
go zamachu do furii, w ktorej wspomaga 
Ci? oSmiu przywotanych kompandw- stanie 
si? Twoim udziatem. W catym tym zgietku 
na chwil? przystanqd pozwoli Ci architektu 
ra: nie uderza od razu, ale z czasem porywa 
swoimi smaczkami. Dziwne, pos?pne, 
ceglaste miasteczko spowite dymem, ruiny 
porosni?te trawg, wreszcie przepi?kna, petna 
tukow oraz rzezbien marmurowa katedra. Do 
tego agresywny, miazdzgcy design wi?kszych 
przeciwnikdw i bossdw (demoniczny rycerz 
czy kohcowa, latajqca maszkara po prostu 
rozwalajg). Jesli raz wyczujesz podj?tg tu 
wypraw?, raz zachtySniesz si? tym 
mroznym, przepetnionym zepsuciem 
powietrzem, zew mordu na state wejdzie 
w Twojg glow?. Oto sekret CL. 



SUMMASUMMARUM 



PRZECIW 



Krucjata Siega Warheita, rycerza 
jednego z prastarych zakondw, z 
pewnoscig nie jest dla kazdego. 
Wiedziatem to kiedyS, dobitniej 
^ a wiem to teraz. Wystarczy, ze nie 
I przemdwi do Ciebie klimat 

szybkiej, nieco chaotycznej 
rozwatki, Twoja wyobraznia nie 
dopowie pewnych elementow i nagle 
dostrzezesz wszystkie jej wady baaardzo 
wyraznie. Dobra grafika? Alez skgd - 
lokacje prowadzq Ci? liniowg sciezkg z 
jednego zamkni?tego obszaru do drugiego. 
brakuje swobody, wi?kszych, rozbudowa- 
nych przestrzeni, drazni mgta. Tekstury 
opisujgce gotyckie, na wpol rozpadajgce 
si? zamki, wydajg si? miejscami miec 
kolorystyk? jak z polskiego blokowiska 
(brudno, szaro i wlasciwie ci?zko 
stwierdzic, czy to fantazja tynkarza, czy 
po prostu ktos tu sobie haftngf). Do tego 
duzo wygodniej wyr?czac si? 
demonicznymi pomocnikami (tytutowe 
.egiony), niz samemu rozpoczqc 
akis bardziej ztozony, morderczy 
balet. A stad juz krok do 
popadania w schematy, 
wycinania nadciggajqcych hord 
przy pomocy trzech kombinacji 
na krzyz i ogblnego znuzenia (bo 
po co si? angazowac?). CHAOS LEGION 
nie jest bowiem tytutem dla kogos, kto chce 
jak najszybciej przebrngc przez catg 
opowiesc, kto nie b?dzie w stanie odnalezc 
dzikiej przyjemnosci we wbijaniu si? w 
najwi?kszq, najpaskudniejszg grup? 
ryczqcych bydlakow. Znika wtedy 
mobilizacja do atakdw, do bardziej 
zywiolowej walki, a zaczyna brakowac 
ztozonych, logicznych wyzwah, odnajdowa- 
nia przedmiotdw, wi?kszej roznorodnoSci 
przeciwnikow, zbierania kostiumow bikini, 
zielonych palm i mew... 



Oddatem Ci do dyspozycji dwie kolumny. CHAOS LEGION to tytul niezwykle specyficz- 
ny, potrafiqcy wciqgnqb i zachwycic silg stard, potrafiqcy tez skutecznie odepchngd 
pozomg monotoniq czy umownoSciq. Ocena koricowg, chod to trudne, postanowitem 
udrednid. Wyboru musisz dokonac sam.D 






A potyine, porywajqce batalie 
A system legioniw, mroczny klimat 
A ilosc wrogow, design bossdw 



rozgrywka nie dlo kazdego 
liniowosc, pewna monotonia 
za krotka 



OCENY: COX 7, GAME 









przypomni sqsiadom o 
swoim istnieniu, zas 
wystrzaty z wydechu, ryk 
silnikdw, praca zawiesze- 
nia, piszczqce hamulce i 
wiele innych sprawiq, ze 
poczujesz si? dumny. 
Pierwsza liga. 

Zaimplementowany model 
jazdy jest niczym solowki 
Claptona - czysta 
wirtuozeria, zachowanie 
fur pojechalo jeszcze dalej 
w kierunku symulacji. 
Pokonujqc ostry tuk 
musisz delikatnie smagad 
"pedal gazu”, pompowac 
(TOCA si? klania), bez 
hurraoptymizmu 
wdeptywad na “wyjsciu", 
kontrowac umiej?tnie, 
lekko zarzucic "r?cznia- 
" gdy trza, no i za 
in? nie 

aby 

a wypadta z 
drodkowa 
flszyn grajg tu 
pierwsze skrzypce i 
zostaly odwzorowane 
bezbt?dnie. Wyraznie czud 
rdznice w prowadzeniu np. 
Xsary i Lancera siodmej 
generacji, ze o vanie nie 
wspomn?;), Natomiast 
niezb?dng podstawq jest 
opanowanie operowania 
analogowymi klawiszami: 
jedli za gt?boko wcidniesz 
"gaz“, np. wdrapujgc si? 
po nasypie lub wypetzajqc 
z rowu, to kola zaczn? 
boksowac i zakopiesz si?, 
tracgc cenne sekundy. 
Oczywiscie Force 
Feedback stosownie 
pot?guje doznania. Motyw 
wydluzonej drogi 
hamowania, nad ktdrym 
rozkleitem si? przy okazji 
zapowiedzi (vide 
poprzedni nr PE), takze 
daje mas? radochy i chod 
momentami bolesny. to w 
ogdlnym rozrachunku 
wypada in plus. 

Sporym rozczarowaniem 
jest fakt, ze w "czwdrce” 
znalazl si? identyczny 
zestaw rajdow, co w 
poprzedniej odstonie: 

USA, Finlandia, Szwecja, 
Australia, Hiszpania, 
Anglia. Grecja, Japonia 
(ten ostatni niedost?pny 
na najnizszym poziomie 
trudnosci). Nami?tnie 
szarpiqc, w wielu 
momentach czutem si? jak 
u siebie w domu, 
doskonale wiedzqc, jak 
wybrad zakr?t, bowiem 
niektore OS-y zostaly 
przebudowane w 
znikomym stopniu. Nadal 
intryguje zatem fakt 



j wrzesnia 2001 roku w liu- 
pi?trowych blizniaczych wiezach 
^^^jjin?ty 2792 osoby. 

pdd z nich utkn?la powyzej 
/ uprowadzone maszyny: 
;ondygnacj? wiezy potnocnej 
. W incydencie majgcym 
v siedzibie CODEMASTERS 
& zgingt, jednak szef projektu 
/ cios w najwyzszy punkt - 
3 anonimowi szpiedzy, 
t - niejaki Colin McRae - 
rozp?dzit si?, wzigl pot?zny zamach i wypfacil 
piqchopiryn? jegomosciowi, adresujgc do 
powalonego peine inwektyw teksty. Maly, ale 
byk! Bo jak mawiajq spece od strategii - zycie 
jest ciqglq walk^, a pokoj owocem zwyci?stwa. 
Wspomniany szef projektu okazal si? byd jednym 
z tych, co to tapig cykora dopiero z zyletkg przy 
odsloniptym kroczu. Majqc swiadomosd 
wzgl?dnego skiepszczenia trzeciej odstony serii 
COLIN MCRAE RALLY, co mu wyperswadowaf 
Szkot, a i z pewnoscig dziesigtki tysi?cy fanow 
gry, zabral si? do roboty z przytupem. I nalezq 
mu si? czolobitne uklony, bowiem w swojej 
ambicji zabrnql bardzo daleko. 



automatycznie, tyle ze mozesz 
wymuszac wyzszy lub nizszy), jak i 
znane zonki (np. tytanowe znaki 
drogowe; a praca pilota - w tej roli 
Derek Ringer, w aktualnym sezonie 
bujajgcy si? z Colinem - nadal 
pozostawia nieco do zyczenia, nlemniej 
slychad spore post?py; jest tez drugi, 
anonimowy pilot). 

Co od razu rzuca si? w oczy, niczym 
skoczek z wysokiego budynku, to 
lekko dopasiona oprawa graficzna. 
Wi?cej polygonow, soczysta 
kolorystyka, bardziej plastyczne 
otoczenie - mijane domki, zdibla trawy 
na poboczu, maszyny w kopalni 
odkrywkowej i stosy belek w tartaku, 
pociqg na stacji towarowej, lewitujgcy 
ponad trasg helikopter etc. Fury 
rowniez "robiq” - sq lepiej wymodelowa- 
ne. bardziej dosadnie ulegaj? 
zniszczeniom. Efekty specjalne i 
wodotryski nie sq domenq CODEMA- 
STERS, aczkolwiek bump-mapping 
rzucony na powierzchni? lodu lub 
spontanicznie mieniqce si? asfaltowe 
odcinki budzq zachwyt. ^wietnie 
odwzorowano zroznicowane pory doby 
(zachod stonca olsniewa, i to doslownie 
- nic nie widadl Bolesnie brakuje jednak 



nocnych partii...), niezmiennie 
zachwycajq niesprzyjajgce warunki 
atmosferyczne (np. opady dniegu w 
Szwecji lub zaby walqce z nieba w 
Japonii). Engine generuje stale 60 
FPS-6w na obu platformach, 
spowolnienia animacji wyst?pujq 
sporadycznie (na PS2 mozna takowe 
zgrzyty odnotowac znacznie 
cz?sciej, szczegdlnie w przypadku 
widoku TPP), wyraznie usprawniono 
rowniez generowanie horyzontu 
(pojawiajqce si? znikqd obiekty 
stanowi^ folklor), zas dynamika 
zostala podbita tak wyraznie, ze 
nalezy si? przystosowad (wow!). 
Ciesz^ rowniez takie smaczki, jak 
majaczqca nad powierzchnig trasy 
mgla (w Grecji), wzbijane przez wdz 
tumany kurzu, dodatkowo na iXim 
zostawiane przez fury slady opon... 
Tekstury w wersji xboxowej wypadajq 
wyraznie lepiej (na PS2 sg nieco 
rozmyte, szczegdlnie podloze). Skoro 
o technicznych aspektach mowa, 
kilka stow na temat diwi?ku. PS2 
obsluguje Dolby Pro Logic II, a iXi - 
Dolby Digital 5.1. I zadna to sciema - 
kino domowe szalejel Felga ryj^ca po 
podlozu po wystrzale i zerwaniu 
opony sprawi, ze Twdj subwoofer 



mcrae 



Koniec z glupimi ograniczeniami, bezsensownymi 
patentami - operacja si? nie udala. Tym razem, 
jesli masz ochot? wystartowad w cyklu 
Championship taczkg - mozesz to uczynid, pod 
warunkiem ze takowg dysponujesz. Dosiadany 
przez Colina w biezgcym sezonie Citroen Xsara 
jest jednym z wielu dost?pnych samochodow 
(patrz stosowna ramka informacyjna), zad np. 
opony zimowe mozesz lyknqd przed przystqpie- 
niem do Rajdu Szwecji. Co bylo i jest logiczne, 
tym razem nie zostalo udziwnione. Do lask 
wrocily m.in. strefa serwisowa z charaktery- 
stycznym "czasowym naprawianiem poszczegdl- 
nych komponentdw" (nadwozie, stabilizatory, 
opony, wydech, turbo, skrzynia biegow itd.) oraz 
podawane mi?dzyczasy na poszczegolnych 
punktach kontrolnych w obr?bie OS-u (wiesz, 
czy masz szafowac zyciem czy spokojnie turlad 
si? do mety). Ponadto nowy element - potautoma- 
tyczna skrzynia biegow (biegi zmieniane 
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pojawienia si? Rajdu USA 
oraz Japonii, ktore nie 
wyst?pujg w eliminacjach, 
aczkolwiek i na to mozna 
znal eit wyttumaczenie: 
dzi?ki takiej zagrywce gra 
sprzeda si? lepiej w USA i 
Japonii, czyii na najwi?k- 
szych rynkach, hlehte! 
Abstrahujqc od powyzszego, 
developerowi nie mozna 
odmowid dopracowania OS- 
6w. Koleiny (!!!), gt?bokie 
rowy, serie hopek, "water 
splashe", wqskie mostki, 
zdradliwe kamienie i inne 
przeszkody na tukach (tutaj 
"nie cigb!” znaczy "nie cig6, 
bo b?dzie w ryjai"), tunele... 
Doprawdy, jestem oficjalnie 
pod wrazenieml Do tego 
dolicz blisko 40 zroznicowa- 
nych nawierzchni (nie 
liczylem, hlehle! Podaj? za 
oficjalnymi przechwaikami 
Codies:) wobec 20 
wyst?pujgcych w "trbjce". I 
powiem Ci, Szanowny 
Czytelniku, iz nie sq to 
jedynie jalowe przechwatki i 
w praktyce wyczulisz zmyst 
wzroku do tego stopnia, ze 
dostrzegajgc pewne 
charyzmatyczne nawierzch- 
nie - odruchowo przyhamu- 
jesz... Skoro taki nacisk 
potozono na rodzaj 
nawierzchni. analogicznie 

nnsfaninnn w nr7wnaHkn 



multiplayer 

I Gry wyscigowe sa niezwykle zajmujgce, gdy 
pozwalajg wspotzawodnlczyb kilku Graczom na 
podzielonym ekranie. W przypadku czwartego 
COLINa w wersji na PS2, w szranki moze stanqb 
zaledwie dwdch Graczy, zas posiadacze Xboxow 
mogg zorganizowac 4-osobowe party. Albo Xbox ma 
tak wyraznq przewag? technologicznq, albo ktoS za 
to zaplacit... W kazdym razie problem polega na tym, 
ze w obu wersjach samochody przeciwnikow sq 
niematerialne, tj. widoczne sq tylko ich zarysy 
("duchy"). Hm, faktem jest, ze WRC to wyjqtkowo 
nie kontaktowy sport, jednak oprocz tego, ze nie 
dochodzi do kolizji pomi?dzy zawodnikami (liczy si? 
czysta technika), w takim rozwiqzaniu mozna si? 
ponadto dopatrywac oszcz?dnosci w temacie 
dysponowania polygonami. Alternatyw? dla 
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pojedynkdw na Split Screenie stanowi mozliwosc 
zaliczania wyznaczonych OS-ow przez kolejnych 
Graczy (zestawienie czasow; na obu systemach 
do 4 Graczy). Tak czy siak zabawa jest pyszna! 
(...) Oczywiscie pudto Billa supportuje Xbox Live. 



Testy 



■ W poprzednim miesigcu, przy okazji rozlegtej zapowiedzi wspomniatem o dodatkowym trybie sktadajqcym 
si? z testow (a'la licencje w GT). Okazato si?, ze takowego trybu nie zaimplementowano, zamiast tego - po 
ukonczeniu kazdego rajdu masz mozliwoSc zdobycia upgrade’u do eksploatowanej fury. Zd^zytem 
wspomnieb o te§cie "na rolkach" (wkr?canie si? na okreSlony zakres obrotbw) oraz dobiciu amortyzatorow. 
Oprdcz tych dwdch, wyst?puje jeszcze test hamulcbw (start z miejsca, rozp?d i wyhamowanie w 
oznaczonej strefie), pozostate obejmujq testy opon, a sprowadzajq si? do wykonywania na roznych 
nawierzchniach slizgow (na wyznaczonym odcinku musisz nabic stosowny pasek, czynigc szalencze 
"slajdy”). Mato urozmaicono tenze element, ale - jak mawiajg zaprawieni w bojach grzybiarze - lepszy rydz 
niz nic. Co wazne, motywacja do dzialania jest ogromna, a to za sprawg chytrego wyst?pku: poszczegolne 
upgrade’y zdobywasz dla kazdego wozu z osobna! (...) Do kazdego testu mozesz podejsc 3-krotnie. Jesli 
nie uda Ci si? zaliczyc tegoz, wystarczy wyjsb do gtownego menu, wgrab stan gry i ponownie przystgpib 
do prdby, bo np. bez opon na deszcz niezwykle ci?zko wygrad Rajd Japonii... 



uj.imiGinu. un.ynuiis nic 

ideatem - pancerne znaki, 
pancerne ploty, rownie odporne 
niektore reklamy, czy 
sporadycznie zdorzajqce si? 
niedokiadne oznakowanie (rosy 
wppdzajq w konsternacj?. Na 
szcz?scie zmniejszono tzujnost 
asystenta, ktory powinien 
wyleciec zupetnie - scinanie w 
rajdoch jest na porzqdku 
dziennym, a CMR04 chce uchodzic 
za symulator, wi?c jest to WIELKIE 
nieporozumienie. Podsumowujqc 
gra mi "zrobita", to jest nie lada 
wyczynem:), wszak jest to 
SOUDNY, PRAWDZIWY i JEDYNY 
zarozem nastqpca "dwojki", do 
ktorego "trojka" stanowi 
dojazdowk?...D [loser] 

Ocena: 9- 










COLIN 3 i COLIN 4 - roznica wcale suHlelna, nil 



Oto petna lista dostepnych w grze samochodbw. Po 
pierwsze, wszystkimi z nich mozna kozaczyc w trybie 
Championship (i pozostatych); po drugie. zwrbc uwage 
na grupe fur bonusowych:). 

4WD: Citroen Xsara Rally Car, Mitsubishi EVO VII 
Rally Car, Subaru Impreza WRX 44S Rally Car, 
Peugeot 206 Rally Car, Ford Focus Rally Car 

► 2 WD: Fiat Punto Super 1600 Rally Car, Citroen Saxo 
Kit-Car, Volkswagen Golf Kit Car, Ford Puma Super 
1600 frilly Car, MG ZR Super 1600 Rally Car 

"Legendy": Audijgport Quattro Rally Version. 

Peugeot 205 T16 Evoll, Lancia 037, Ford RS200 

Fury bonusowe: Lancia Delta Integrale, MGC 
Sebring Special, Ford Transit Rally Car, Ford Escord 
RSI 600, Citroen 2 CV Sahara. Mitsubishi Pajero, 
Subaru Impreza 22B Sti 

Tytulem dygresji - troche szkoda, ze niczym w SOUL 
CALIBUR 2 zabrakto samochodow dedykowanych 
poszczegolnym platformom, nieprawdaz? 



|colin mcrae rallyl 



> tylez samo kombinowania i testow (odcinki rozpoznaw- 
cze), morze zabawy. Wspomniane morze jest tym bardziej 
rozlegte, ze COLIN 4 oferuje 48 OS-ow (wiekszosb z nich 
lyka si? w ok. 3 minuty) oraz kilka wyscigow rbwnolegtych. 
Mato tego, oprbcz trybu Championship mozesz wzi 36 udzial w 
rozbudowanym Rally (kilka OS- 6 w 0 okreslonej charakterysty- 
ce, zbieranina ze wszystkich dostgpnych w grze rajdow: 
asfaltowe. szutrowe, optywajqce w hopy; istnieje rowniez 
mozliwosc stworzenia wlasnego rajdu z wybranych OS- 6 w). 

Podsumowuj^c, bez zbytniego nadymania i intelektualnego 
befkotu, COLIN znbw rozdaje karty. Poprzedniq odsfone 
sklecono sciegiem niedbalym, tym razem uzyto solidnych 
nitow. Ja obecnie wbijam gwozdzie wtasnym 
them, bo poziom trudnoSci zostaf solidnie 
wyzytowany. Juz tryb Heavy (maj^cy 
przelozenie na bardziej dosadne zniszczenia 
wyscigowek) sprawil, iz poszczegolne partie 2 - 
OS-owe (od serwisowki do serwisowki) od 
tygodnia powtarzam do znudzenia, szlifujgc na 
pamifc, a to w nadziei na zably 6 ni?cie w 
internetowym rankingu. Jebli juz mi si? uda, 
czeka mnie przeprawa przez zaporowy tryb 
Expert: widok FPP, HUD ograniczony do 
minimum, manualna skrzynia biegow, 
nieludzkie czasy oraz kosmiczne zniszczenia. 

Ale warto, autoryzuje to swojq parszyw^ 
g?bq...D 



▲ wysmicnity model joidy I "pnejeihone" OS-y 
A diolernie motywgje do mosletowooio ptiejoidow 
A dynomib urywo teb 



nodol brok petnej licencji (nozwisko, rojdy) 
duraktetystyane zooki (np. rienisiaakie znoki) 
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■ Wydowco 

■ Grofika/Oiwifk 



■ Zywotnoic 



Na pierwszy rzut oka ten nowy produkt KOEI moze kojarzyc sip z P.T.O. IV. 
Po blizszym obadaniu sprawy okazuje sip jednak, ze NAVAL OPS: WG ma 
niewiele wspolnego z gra strategiczna. 



wysoki poiiom trudnosci 
szybko si? nudzi 



S Morskie batalie. nadzorowanie rozwoju 
techniki i budowanie statkow z 
wykorzystaniem przeogromnej ilodci 
komponentow - czyzby KOEI zdazylo tak 
szybko wypuscic na rynek nast?pc? 
P.T.O IV? Niestety, fandw tej serii musz? na wst?pie 
zmartwic, gdyz NAVAL OPS: WARSHIP GUNNER ma 
si? tak do P.T.O. IV, jak DYNASTY WARRIORS 4 do 
KESSEN II. czy DEAD OR ALIVE 3 do DOA: XTREME 
BEACH VOLLEYBALL. Wiele wspdlnych elementow, 
alezupelnie odmienna esencja rozgrywki. 



rzeczywistoscia; 
popewnym 
czasie, dzi?ki 
post?pom 
technolog icznym 
przyjdzie Ci 
sterowadpot?zna 



musisz zebrac niebieskq energi? Mojo (rozne kolory rozmieszczone w 
roznych zakamarkach poziomu) itd. Zadanie jest o tyle trudne, ze - jak juz 
wspomnialem - szesciany tworza wzory, a co za tym idzie - aby dostac si? do 
okreslonych kolordw, musisz zawczasu rozwalic inne, zastepujace drag?. 
Kr?cisz si? zatem po planszy, kombinujac i zmagajac z przeciwnosciami 
natury architektonicznej. Gra sklada si? ze stu poziomdw w rdznych 
sceneriach tematycznych, zawierajacych takie atrakcje, jak np. schody. Po 
wypadni?ciu za teren dzialan (poziomy lewituja w przestrzeni) kula wraca do 
wyjsciowego koloru (czerwonego). Ponadto nalezy si? zmagad z czasem 
(bonusy za wykonanie planu). Zeby bylo smieszniej, mocno obwarowane sa 
szesciany kryjace np. klucze. Pomaga za to turbo - chwilowe przyspieszenie 
kierunkowe. Co cieszy. to swietnie oddana lizyka kuli - wyraznie czud, ze nie 
jest wykonana z plastiku. wzorowo odbija si? od band itd. Denerwuje za to 
glupkowata muzyka, zas oprawa graficzna jest prosta, lecz przejrzysta i 
estetyczna (3D, mozna swobodnie obracac kamera). 



na ktorej / 

poktadzie- 

wygladajacym jak dwa pancemiki Yamoto ztaczone burtami - 
znajdziesz m.in. miotacze laserowe i dziala, ktorych kaliber 
zdecydowanie wygodniej jest podawad w cm, niz mm. Milym 
gestem jest mozliwosc gry z wlaczonym ograniczeniem do 
wykorzystywania technologii tylko z okresu II wojny swiatowej. 



W trakcie II wojny Swiatowej pewien statek wpada w 
anomali? czasowo-przestrzenna i zostaje przeniesiony 
do rdwnolegtego swiata, w ktorym pewne Imperium 
podbilo niemalzecala kul? zlemska i zajmuje si? juz 
tylko eliminacja ostatniej grupy oporu, rebeliantow 
okreslajacych si? wiele wyjasniajacym mianem 



■ NAVAL OPS: WG oferuje Graczowi jednak 

znacznie wi?cej, niz tylko radosne zeglowanie i 
posylanie na dno kolejnych zast?pow wroga. 

Masz wptyw na cztery glowne dzialy rozwoju 
technologicznego (silniki, metalurgia, uzbrojenie, 
lotnictwo), dzi?ki czemu z uptywem czasu 
dostajesz dost?p do coraz ciekawszych 
razwiazart konstrukcyjnych i "zabawek", co 
mozesz wykorzystac w trackie... wtasnor?czne- 
go, szczegolowego konstruowania nowych 
okr?t6wl Ustalasz polozenie kazdego elementu na 
_____ pokladzie (nawet najdrabniejszego - np. 

re,lek,0, ° w ) i detiniujesz takie rzeczy, jak chocby 
oDcaH ilosd luf danego dziala. czy tez wysokodd 

_ ■ wiezyczki, na ktorej jest ono zamontowane. 

OczywiScie nasze konstrukcje sa odwzorowane z 
doktadnoscia co do najdrabniejszego elementu. co 
mozna podziwiac w trakcie kolejnych bitew 

morskich. Wprawdzie w 

mozliwo^* budowy 
^ * statkow zponad 800(11!) 

m roznych elementdw 
0 : przewyzszajacych 

-Vs-r mozliwoSciami 

proponowane. gotowe 
rozwiazanla. 

zdecydowanie przemawia za zabawa w konstruktora. A do 



Szczerze powiedziawszy MOJO! znudzilo mnie solidnie po godzinie 
szarpania i uwazam za nieporozumienie wydanie tego tytulu na "duza 
konsol?". Calosb ratuja multiplayerowe potyczki dla 4 Graczy fkto szybciej 
rozwali ukladank?” lub mini-golf) oraz edytor poziomdw. Wracam do 
FLIPNIC...n [hiv] 



mmtJd mowy o zaplanowanym dzialaniu,- 
VI II liczy si? zywiol. Niestety, to co w 

1 1 1 ® zamierzeniach autorow mialo bye 
■ I I 1 1 1 glowna atrakqa. ja postrzegam 

™ za totalny niewypal. Zamieszanie 

SONY panujace na ekrame jest tak 
^ jj przygn?biaiace (chaos, eksplozie. 
, j?W przeownikbw . ). iz szarpiqc 
... I ' 1,e potratilem c/erpac radochy z 
tr yb Trial ciagow nast?pstw przypadko- 
tololny dioos wych reakqi zadymowych - Z 
kolei tryb dodatkowy, ktbry w 
“jedynce” sprawil mi mas? 
radochy, czyli Quest, to jakas 
porazka. Zamiast wypefniac 
zadania a'la “spraw, by wybuchly 
kostki, majac do dyspozycji 
okreslona liczb? ruchow", SONY 
przygotowalo badziewne tory 
przeszkod: rzut izometryezny, 
chlopek idzie przed siebie, a jego 
zadaniem jest razwalanie 
przeciwnikow stojacych mu na 
drodze, oczywiscie z pomoca 
detonaeji. Smiech na sali. Moze i 
poziom trudnosci nie pozwala 
przeprawic si? przez wszystkie 
poziomy w przeciagu godzinki 
(ale po trzech p?ka). jednak 
problem w tym, ze wi?kszosc 
puzzli wystarezy obeykab na 
pami?c. BOMBASTIC to 
wzgl?dnie interesujacy tytul, 
splodzonych chyba z mysla o 
fanach PSX'owego oryginalu.n 



■ Wydowco 

■ Groliko/Ozwi?k 



■ Zywolnosc 



a Pami?tasz gr? pt. DEVIL 
DICE (aka XI), wydana na 
PSX'a? SONY 
zdecydowalo si? wypluc 
sequel naPS2,co 
poczatkowo wywolalo u mnie 
niekontrolowany napad dobrego 
samopoczucia (?). Zasady zabawy sa 
proste niezym drut: kierujesz 
poezynaniami chlopka skaczacego po 
kosciach do gry. Przewracajac kosci na 
kolejne boki musisz doprowadzic do 
sytuacji, gdy obok siebie spotykaja si? 
kosci o takiej samej wartosci oczek (od 
gory), co powoduje ich eksplozj? i reakcje 
lancuchowe - dzi?ki dzialaniu fali 
uderzeniowej moga wybuchnab kolejne 
kosci (okreslone). Kombinujac jak koh 
pod gor?, za wszelka cen? musisz karac 
wybuchami przeciwnikow - w trybie 
Wars na ekranie o wymiarach 10x10 
szaleje laeznie z Toba az 5 zawodnikow 
(Multi-Tap). W zwiqzku z tym nie ma 



Grafika sprawia przyjemne wrazenie. szczegolnie w trakcie co 
wi?kszej razpierduchy, gdy ekran mieni si? od roznobarwnych 
wiqzek laserowych i wyladowan plazmowych, lecz nie 
spodziewaj si? tutaj gubienia galek ocznych i rozdziawiania 
szcz?ki. Jest po prostu estetyeznie i na poziomie. Jezeli chodzi 
zas o kwesti? muzyki, to mozna miec do autorow jedynie zal o 
to. ze przygotowali tak malo utworow towarzyszacych w tie, 
gdyz te obecne wprost rewelacyjnie komponuja si? z 
rozgrywka, ale moga po pewnym czasie zaczac nuzye. Gra 
wprawdzie nie jest jakims hitem potrafiacym sprzedawac 
konsole. ale jest produktem na tyle ciekawym i oryginalnym, 
by mozna bylo si? nim zainteresowad.D 



“Freedom Forcess". Ty, jako kapitan tego statku - 
czlowiek uwielbiajacy wyzwania i prawdziwy twardziel 
puszczajacy baki podezas sikania, stajesz oczywiscie 
po stronie rebeliantbw, ofiarujac swoje dziala i torpedy 
walce z wrogim rezimem. Wprawdzie obraz morskich 
zmagart bezsprzecznie kojarzy z P.T.O. IV, a wrazenie 
dodatkowo podbija zapozyezona symbolika i 
zastosowanie kilku podobnych rozwiazan, lecz tym 
razem mamy do czynienia z zupelnie innym gatunkiem 
gry - strzelaning. Sterujac jednoczesnie okr?tem oraz 
eelowniezkiem odpowiadajacym za posiadane dziala i 
torpedy, szalejesz niszczac przede wszystkim 
najrbzniejsze obiekty plywajace, dajac jednak znad o 
sobie takze instalacjom naziemnym oraz krazacym nad 
glowom samolotom. Jak na strzelanin? przystalo, na 
Twojej drodze stanq takze bossowie - ogromny samolot. 
ktdrego konstrukeja zaprzecza wszelkim rozsadnym 
rozwiazaniom aerodynamieznym, trzykrotnie wi?kszy 
od Ciebie niszczyciel z zamontowanym na dziobie 
pot?znym swidrem i pilami tarczowymi po bokach, czy 
tez cala plejada super-hiper pancemikdw potrafiacych 
pojedyneza salwa zaplud polow? obszaru Puszczy 
Kampinoskiej. Jak mozna wywnioskowad, gra ma 



■ Pragniesz pograc w kulki? Swietnie! W MOJO! mozesz to 






1 czynid do woli za sprawa faktu. iz kierujesz poezynaniami kuli. 
1 Twoim zadaniem jest razwalanie znajdujacych si? na 
| planszach roznokolorowych szescianow. tworzacych 
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1 A oryginolnosc 


▼ monotona 


| ▲ konstruowanie 


▼ molo groimaicona 
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[fa akiS czas temu na rynku pojawil si? 
TO GHOST RECON i zebrat raczej 
■ przychylne recenzje. Sugestywnie 
' oddany klimat dzialan jednostki 

specjalnej, ciekawe, chod momentami 
szablonowe misje i ogdlnie kawal 
Egg dobrej, taktycznej strzelanki. Wraz z 
mj pojawieniem si? kontynuacji UBI 
SOFT ztemalo wszelkie prawidtowosci 
dotyczqce sequela - ten sam szkielet graficzny, 
zadnych zmian w rozgrywce i tylko osiem misji 
(a juz przy poprzednim GR narzekalem, ze jest 
i zbyt malo). Dorzuc? jeszcze, iz jest to w 
f prosta konwersja tytutu, ktdry ukazat 
BpeCu... blisko rok temu. On-line’owq 
~jpzgrywki (trzeba przyznad, ze mocnq) 
ajmiemy si? prawdopodobnie w najblizszym 
^^Te PE, tymczasem rzucmy na ten tytut 
If pod kqtem off-line. 

TIednq z najwi?kszych zalet pracy w zawodzie 
programisty jest mozliwodd tworzenia gry na 
szkielecie wlasnej wyobrazni. Nie zdziwitem si? 
wi?c zbytnio, ze w GHOST RECON: ISLAND 



THUNDER “ustalono" dmierd Fidela Castro 
na 2006 r., a na niespetna cztery lata 
pdzniej "zaplanowano” demokratyczne 
wybory. Rzecz jasna pojawia si? 
wichrzyciel, nast?pca despoty itd. Fabula 
nie ma czasu si? rozkr?cid w przeciqgu 
odmiu misji. A osiem misji to, zawyzajgc 
nawet nieco rachunek, jakied 3,5 godziny 
zabawy. Mozna ten czas sztucznie 



przedluzyd, bo jest kilka stopni trudnosci, kilka trybdw rozgrywania 
zadan (m.in. Recon, Sniper) i, znany z poprzedniej cz?dci, Dossier. 
Wypelniajqc okreslone, ponadplanowe cele Gracz uzyskuje dost?p 
np. do nowych komandosdw. 



Wizualnie i w warstwie dzwi?kowej nie zmienito si? nic (te same 
menusy, te same aranzacje muzyczne...), totez po szczegotowy 
opis wrazen estetycznych odsylam do PE#66. (...) Obawiam si?, a 
zapowiedzi to 
potwierdzajq, ze 
w najblizszym 
czasie b?dziemy 
bombardowani 
kolejnymi GHOST 
RECONami i 
RAINBOW 
SIXami, 

stanowiqcymi w 
rzeczywistosci 
jedynie pakiet 
nowych misji. A 
zanosi si? na to, 
iz jakqkolwiek 
wartosc w tych 
tytutach b?dzie 

stanowita jedynie opcja on-line.D 




Jungle Storm 

Przed Wami kolejne misje z 
serii GHOST RECON. 

Paryski oddzial UBI SOFTu tworzy na Czamul? 
GHOST RECON: JUNGLE STORM. W stosunku 
do pierwszej cz?dci zajdzie troch? zmian - m.in. 
poprawione Al przeciwnikdw, lekki lifting oprawy 
A/V i nowe zdolnosci komandosdw. W trybie 
Single pojawi? si? misje znane z recenzowanego 
powyzej GR: ISLAND THUNDER oraz nowe, 
przygotowane specjalnie dla wersji PS2 - Iqcznie 
1 6 sztuk. Czas na gwdzdi programu - tryb on-line 
(nieobecny w poprzednim GR na PS2). Do 
dyspozycji Graczy zostanie oddanych 31 
multiplayerowych plansz na ktdrych mozna 
walczyd przeciwko sobie lub wspolnie eliminowad 
konsolowych przeciwnikdw. Za pomoc? headsetu 
mozliwa b?dzie komunikacja gtosowa w celu 
wydawania komend (okoto 1 601) oraz pogaw?dek 
z innymi Graczami. Statystyki i ranking 
najlepszych wymiataczy b?d? na biezgco 
aktualizowane na stronie UBI SOFTu. □ [raq] 



STRZAt ZZA WINKLA 

Przed nami wysyp gier z gatunku "tactical shooter". I - co cieszy - tylko 
w niewielkiej czpsci bgdq to kontynuacje. [koso] 



Conflict: Desert Storm 2 (PS2, Xbox, GC) 



Producent: Pivotal Games 
Data wydania: wrzesien '03 


Doslownie na dniach zaatakuje nas druga 
odslona "Konfliktu o Deser w Sztormie”. 
Zapowiada si? typowy sequel - wi?cej 
wszystkiego. Tym razem Gracz zostaje 
wrzucony w sam srodek fikcyjnej 
zadymy w Bagdadzie - oczywiscie ze 
wszystkimi tego konsekwencjami, m.in. 
z mozliwoscia pobawienia si? 
rzeczywistym uzbrojeniem armii 


* 

i y- 

> it 


Full Spectrum Warrior (Xbox) 

Producent: Pandemic Studios 
Data wydania: styczert '04 




zaiozema gry Dazuj? na symuiatorze 
treningowym wykorzystywanym przez 
amerykansk? armi?, ktdry zostal 
stworzony wlasnie przez PANDEMIC 
(zreszt? we wspdlpracy ze slynnym 
potudniowo-kalifornijskimlnstytutem 
Tworczych Technologli, co jest gwarancj? 
odpowiedniego odwzorowania realidw). 
Zapowiada si? maksymalnie realistyczna 




zabawa w kierowame grup? 

komandosdw. Wielkie szanse na obj?cie pozycji lidera gatunku - trzymamy 
kciukizat?pozycj?l 



Men of Valor: Vietnam (Xbox) 

Producent: 201 5/Vivendi 
Data wydania: nieznana 

Kolejna amerykaiiska proba rozliczenia si? z najbardziej katastrofaln? w 
skutkach misj? wojskow? drugiej polowy ubieglego wieku - operacj? w 
Wietnamie. Zrdznicowanie zadan b?dzie spore - od standardowych w 
gatunku (ratowanie patroli, wysadzanie budynkdw), przez bardziej oryginalne 



(ostrzeliwanie si? z dzialka 
zamontowanego na 
helikopterze), az po branie 
udzialu w dokladnie 
odwzorowanych wydarzeniach 
wojny w Wietnamie. 
Zapowiada si? niezwykle 
ciekawy, nie tylko ze wzgl?du 
na aren? dzialan, tytut. 



kill.switch (PS2, Xbox) 

Producent: Namco 

Data wydania: paZdziernik '03 

Okazuje si?, ze nie tylko 
Amerykanie i Europejczycy 
bior? si? za Iby z taktycznymi 
shooterami. Kolej na ludzikow z 
NAMCO. Poki co poprzestali oni 
na wychwalaniu Offensive 
Cover System ("wywabianie” 
przeciwnika z kryjowki, wg 
twdrcow "unikatowy patent”). 
Szczegolow brak. 



Rainbow Six 3 (PS2, Xbox, GC) 

Producent: Red Storm 

Data wydania: listopad'03 (grudzien) 

Konwersja z PieCa, ale ostro 
podrasowana i w wielu 
miejscach zmieniona. Kolejna 
cz?sc tytulu, ktdry 
zapoczqtkowal mod? na 
shootery taktyczne zwyczajnie 
nie moze zawiesc! Wersje 
PS2/GC ukaz? si? po 
Xboxowej (czasowy exclusive). 






Pila 



Nie ma na razie zadnych informacji na temat ewentualnej premiery DELTA FORCE: BLACK HAWK DOWN (Novalogic). 








DISGAIA: Hour o( Darkness 



Gr§ robili goscie z jajami jak balony meteorologiczne. 
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jH O L - pnan wyrdst mi na twarzy, gdy tylko odpalitem t? opatrzong dziwacznym tytutem gierk?. Nie zebym 
mialitak zdtte z?by (myj? je raz na miesigc - wystarcza:), to po prostu ksztatt mych rozdziawionych 
"ustow" zaczgt przypominac ten ulubiony przez kobiety owoc. Czemu? Ano z dwdch istotnych 
powodow. Po pierwsze DISGAEA to taktyczny eRPeG, czyli m6j ulubiony podgatunek mojego 

gatunku, a po drugie, co skonstatowalem wstajgc z podtogi, gra stanowi przezabawng 
klasycznego, japodskiego RPG. 

jest mtody demon, a zarazem ksigz? podziemnego swiata Netherworld o imieniu Laharl, 
sobie krotkg poobiednig drzemk? i w rezultacie zbudzil si? (czy tez raczej zostat z trudem 
wielu ci?zkich i ostrych narz?dzi) dopiero po dwoch latach, w czasie ktorych jego ojciec, 
Netherworld, kopngt w kalendarz i wszystkie podlegle mu dotgd demony rozpocz?ty walk? 
Mtody ksigz? postanowit oczywiscie upomniec si? o swoje dziedzictwo i wraz ze swojg 
oraz... zaraz, zaraz, chwileczk?, co tu robig te pingwiny? Ze to niby jej podwtadni? Wolne 
zarty... zresztg, niewazne - na czym to ja stangtem? Aha - wraz z Etng 
pingwinami zaczgt palic, grabid i plgdrowad (na gwatcenie to b' 
zbyt mtody), co tylko si? do tego celu nadawato. Na poczgtku 
mtt ntesporo i braki w dodwiadczeniu musiat nadrabiad bluzgami, 
ale pdzniej otrzymat wsparcie uroczej anielicy Flonne... Chwila, 
chwila, co ona robi w piekle i dlaczego wyglgda i zachowuje si? jak 
panienka z jakiegos idiotycznego anime, w dodatku obdarzona 
poziomem inteligencji kanarka (i podobng do niego barwg wtosow)? 

Ze niby kirn ona jest - zabdjczynig? No nie, to juz normalnie 
przegi?cie, zeby demon o takim rodowodzie musiat nianczyc jakgs 
blondwtosg idiotk?, i to w dodatku anielic? z Celestii! To musi byd 
jakis spisek! Faktycznie - scenki pojawiajgce si? w tej podzielonej na 
rozdziaty historii najwyrazniej wskazujg na jakgd zmow?, i to 
zardwno ze strony aniotdw jak i demonow. W sumie mozna si? 
domyslad dalszego przebiegu gry, lecz nie chodzi tutaj o przewidywal- 
nosd fabuty DISGAEA, lecz o jej wyrainie komediowy charakter. Nie 
tylko owo zderzenie dwdch przeciwiertstw powoduje zabawne 
sytuacje, lecz nawet opisy przedmiotdw wywotujg niekontrolowane 
parskni?cia. DISGAEA w otwarty sposdb kpi sobie z wielu klasycznych 
rozwigzah (zwtaszcza fabularnych): bohaterowie rozmawiajg ze sobg o 
"sejwowaniu”, NPC rzucajg same kretynskie uwagi, a wsz?dobylskie komentarze 
nijak si? majg do komentowanych elementow (np. broni, czy tez klas zawodowych). 

Goscie z NIPPON ICHI SOFTWARE naprawd? majg poczucie humoru, najwyrazniej 
godcie z ATLUSa rowniez, skoro zdecydowali si? na wydanie tej gry. Chwata im. 



HEARTS (bardziej to drugie). Po pierwsze dost?pnych 
mamy okoto 60 profesji dla naszych zawodnikow 
(niektdre z nich to czyste, zamierzone kpiny, np. 

Space Marine), zas do druzyny rekrutowad mozemy 
rowniez pokonane przez nas, obejmujgce okoto 90 
typow, stwory. Co prawda wi?kszosd z owych klas 
stanowi jedynie ulepszone wersje nizszo-poziomowych 
zawoddw, to jednak wszystkie rdznig si? mi?dzy sobg 
zardwno parametrami, jak i umiej?tnosciami wtadania 
okredlong bronig, a cz?sd zyskuje nawet specjalne, 
charakterystyczne dla danych profesji zdolnosci. Skoro 
juz o zdolnosciach mowa, to techniki walki pozyskuje- 
my nie wraz ze wzrostem dodwiadczenia w danej 
klasie (wyjgtkiem sg magowie), 
lecz poprzez cz?ste uzywanie 
okreslonego rodzaju broni, czyli 
nabijanie specjalnych poziomdw 
zaawansowania (nie mylid z 
umiej?tnosciami wtadania). Rdwniez 
same techniki, jak i czary posiadajg 
wtasne poziomy doswiadczenia, 
zyskiwane rdwniez poprzez cz?ste 
ich stosowanie, co procentuje 
zazwyczaj ich wyzszg sitg lub 



Chwata, ale za co? Za komedi?? DISGAEA to jednak nie tylko eRPeG z jajami, lecz 
rdwniez eRPeG z pot?znie rozbudowanym, a rdwnoczesnie grywalnym systemem i 
walkami rozgrywanymi na modt? klasycznych gier taktycznych a'la FFT lub VANDAL 





I 






A Jesli sqdzicie, ze takie 99 poziomow 
doswiadczenia to duzo, to si? grubo mylicie - w 
DISGAEA nowet 1000 to jeszcze mato! Taki system:). 



Boulder Crush 
Heal 

Blazing Knuckle 



J Double Slap 
5 Mega-Power Belt 

Muscle Brawn 



! Target is at the mercy of a raging hurricane 



zwi?kszonym zasi?giem razenia. Wracajgc jednak do 
profesji, na uwag? zasluguje specyficzny sposdb przerzuca- 
nia zawodnikow pomi?dzy klasami, gdyz postac pragngca 
rozpoczgc karier? w innym zawodzie zostaje zdegradowana 
do I pozlomu doswiadczenia, zachowujgc jednak cz?sb 
wycwiczonych umiej?tnobci we wtadaniu okreslonym or?zem 
i poslugiwaniu si? technikami oraz czarami (dzi?ki temu 
mozliwe jest stworzenie postaci posiadajgcej wszystkie 
mozliwe techniki i czary, chociaz wymaga to sporo zachodu). 
Jesli chodzi o ekwipunek postaci, to nie dobb ze posiada on 
dziesigtki rbznorakich cech, to jeszcze sg one przydzielane 
losowo, tak wi?c przy odwiedzinach sklepu nigdy nie 
natkniemy si? dwa razy na t? samg ofert?. Jakby tego 
bylo malo, przedmioty rbwniez posiadajg poziomy 
doswiadczenia (ktore podnosimy poprzez walk? na 
losowo generowanych, a znajdujgcych si? jakoby 
wewngtrz tych przedmiotbw planszach), a 
specjalne zdolnobci w nich zawarte mozna 
transferowab z jednego do drugiego (wymarzony 

Na takie cos czekatem! Nie 
dose, ze mozna si? wyzyc w 
znakomitej taktyeznej rozwatce 
to jeszcze czeka nas solidna 
poreja smiechu. 

sposob na tworzenie wlasnego ekwipunku). 

Oryginalne rozwigzania napotkab mozemy rbwniez 
na samym polu walki. Juz samo rozmieszczanie 
zawodnikow rbzni si? znaezgeo od przyj?tych 
standardow - delikwentow wyciggamy ze specjalnego 
portalu w dowolnym momencie potyezki i w rbwnie 
dowolnym (kolesie muszg tam dotrzec) mozemy ich do 
niego na powrot schowab. Areny walki posiadajg ponadto 
specjalne obszary (tzw. Geo Panels), na ktbrych dziaiajg 
roznorakie efekty, ktore mozemy zarbwno wykorzystywad na 
swojg korzysb (np. pola zwi?kszajgce parametry), jak i 
dgzyb do jak najszybszego zniszczenia generujgcych je 
krysztatow (gdy wspomagajg wrogow). Nie brakuje tu 
rbwniez jajcarskiej, lecz bardzo uzytecznej opeji rzucania nie 
tylko niektbrymi elementami otoczenia, lecz rowniez 
przeciwnikami oraz zawodnikami z wlasnej druzyny (I), co 
pozwala m.in. na szybsze pokonywanie terenu lub 
zostawianie “na pbiniej" trudniejszyeh do pokonania rywali 
(chob nie tylko, np. rzucenie takim “pingwinem" powoduje 
jego eksplozjg:). Gdy zas nasi bohaterowie wracajg z wojny, 
czeka ich jeszcze administrowanie rozwojem zamku, 
odbywajgce si? poprzez poddawanie pod glosowanie (w 
senacie ztozonym z demonow) roznorakich wnioskow, 
dotyczgcych np. wzbogacenia ofert sklepowych lub 
zwi?kszenie poziomu dobwiadezenia przeciwnikow. 



Jakby dla zrbwnowazenia owych 
glgantycznych staraii wlozonych w system 
i klimat rozgrywki, oprawa tego taktyezne- 
go eRPeGa prezentuje si? dosb mizernie. 
To proste 3D z hasajgcymi po nim 
pokr?conymi (chob niezle animowanymi) 
sprite’ami, efekeiarskimi (po cz?bci z 
zatozenia samej gry) efektami specjalnymi i 
scenkami z udziatem “makiet" bohaterbw 
(cob a'la UNLIMITED SAGA) nie jest co 
prawda szczytem marzeh, ale da si? lubib i 
dla potrzeb tej pozycji zupetnie wystareza. 

Wi?ksze zgrzyty 
nast?pujg za to 
v muzyee - 
przygrywa- 



Oczywiscie "senatorbw" nalezy wpierw 
przekonab do danego projektu, a to 
poprzez wr?czanie im drobnych upominkbw 
(z posiadanych przedmiotow), a to znow 
przez argumentacj? sitowg (w teb opornego 
polityka!:). Jesli dodac jeszcze do tego 
specyficzne relacje mi?dzy zrekrutowanymi 
zawodnikami (zaleznosci Mentor-Pupil) oraz 
konieeznosb zdawania przez bohaterbw 
specyficznych "egzaminow dojrzalosci" 
(specjalne walki w celu uzyskania dost?pu 
do wi?kszej ilobci opeji), to dostajemy nie 
tyle system, co prawdziwy kombajn, jaki 
zostat zaprz?gni?ty dla potrzeb tej gry. 



1 GRACZ, MEMORY 376 KB 



ane Slash 



^ Swordbreaker 

(Other) 

<3 Bulletproof Vest 

(Other) f] Switch 



PIDSV 

▲ system 

▲ taktyane walki 
A jaja jak berety:) 





Mimiiy 




▼ par? "dziwocznych” i 

▼ manga? 



jgee nam frywolne melodyjki co prawda pasujg do jajearskie- 
go klimatu, lecz zdarzajg si? tez irytowab bardziej wyczulone 
“ucha". Dobrze wypadajg za to podlozone glosy, i to nie tylko 
angloj?zyczne, gdyz w grze wyst?puje opeja zastgpienia ich 
oryginalnym, japohskim voice-actingiem. 

Czas nadszedi 
najwyzszy na 
jakies podsumo- 
wanie, ale 
szczerze Warn 
powiem, ze 
najch?tniej bym go 
nie robil i w tym 
miejscu zakonezyi 
t? reck?, by jak 
najszybciej 
ponownie zajgc si? 
smazeniem 
zombiakow 
fireballami, 
odkrywaniem 
nowych profesji, 
poszukiwaniem 
"powerniejszego" 
ekwipunku, nabijaniem poziomow i polewaniem z dialogow. 

Co prawda par? rozwigzan uwazam za niezbyt szcz?sli- 
wych, nawet biorge poprawk? na jajearskie podejscie do 
tematu (np. Geo Panels, czy tez Item World), a i wykonanie 
nie wszystkim moze przypasc do gustu, to jednak DISGAEA 
gorgeo polecam wszystkim fanom eRPeGbw, a zwtaszcza 
milosnikom taktyeznego nurtu tego gatunku. Z tg grg nie 
mozna si? nudzib, a osiem roznych zakonezen oraz opeja 
New Game+ znaeznie wydtuzajg zywotnobb tej pozycji. □ 



Flonne suddenly reverts to o kilting no chine, 
slaughtering a crowd ot innocent desonsl 



▲ Na koiicu kazdego i rozdziafow przedstawiona zostaje 
krotko stenka rodein z pamiftnika jednej z bohaterek 
(Etny), w ktorej w specyficzny sposob zostojq ukazone 
przewidywane przez autork? naslfpstwa dotychaasowych 
wydarzeii. Normolnie boki zrywac! 













- . ywotnosc wi?kszodci gier opisujg 

wartosci kilku, kilkunastu godzin. W 
co bardziej chlubnych I nie az tak 
licznych przypadkach wspdlczynnik 
ten okredlajg dziesigtki. Najnowsza 
propozycja KOEI dla uzytkownikdw PlayStation 2, 
czyli ROMANCE OF THE THREE KINGDOMS VIII, 
zalicza si? do tej elitarnej grupy, ktorej "czas 
przydatnosci do spozycia" wygodniej jest przedsta- 
wiac za pomocg setek. Godzin albo sekund, gdyz 
bardzo szybko Gracz przekonuje si?, czy tytut ten 
zaliczyc do kategorii "zapomnij”, czy tez pudetko z 
grg umiesclc w tatwo dost?pnej szufladce, w ktorej 
trzyma si? prezerwatywy i inne rzeczy moggce 
przydaS ™ w kazdej chwili. 



"Romance of the Three Kingdoms" to liczgca sobie 
okolo 2000 stron powiesc autorstwa Luo Guanzhon- 
ga ("Dzieje Trzech Krolestw" w wydaniu polskim 
skrojono do niecatych 400 stron), ktora w Chinach 
urosta do miana epopei narodowej i miala takie 
znaczenie dla Wschodu, co mniej wi?cej dziela 
Homera dla cywilizacji Zachodnich. Przedstawione w 
niej historyczne wydarzenia staty si? istng zytg zlota 
dla KOEI i podlozem fabularnym gier takich jak 
KESSEN II, czy tez serii DYNASTY WARRIORS, 
DYNASTY TACTICS i wtadnie niedocenianej dotgd w 
Polsce 

ROMANCE OF 
THE THREE 
KINGDOMS. 
Strategia turowa 
z krwi i kodci, 
jakg jest 
ROT3K VIII, 
przedstawia 
nam wydarzenia 
od Rebelii 
Zdltych 

Turbanow (rok 184 n.e.), poprzez tyrani? Dong Zhuo, 
rozbicie dzielnicowe Chin i Epok? Trzech Krolestw, 
do upadku dynastii Han i zjednoczenia kraju pod 
rzgdami dynastii Jin. Wszystko to roztozone zostato 
na ponad 50 kampanii i scenariuszy, w ktdrych 
mozesz wzigc udzial - a kazdy z nich poprzedza 
bardzo przejrzyste wprowadzenie ukazujgce 
zaistniatg sytuacj?. Nowoscig dla serii jest ciekawa 
opcja wyboru scenariusza dotyczgcego poszczegol- 



Ktoszauwazyt:”sqgry 

dobre, s^gryzle". 

R0T3KVIII zalicza si? 

natomiastdogier 

ULUBIONYCH-jezeli 

tylko nie odrzucisz jej 

nastarcie.46 

zakoriczeri + 96 

specjalnych 

wydarzeri+81 

przedmiotowdo 

zdobycia + ponad 50 

scenariuszy = 

nieskoriczonoSb 

zabawy. 



nych, istotnych wydarzen dla kazdego z 
Trzech Krolestw, czy tez po prostu stynnych 
bitew. Na wst?pie wyjadnljmy sobie jedno: 
ROT3K VIII jest najbardziej skomplikowang i 
gt?bokg strategig, jaka kiedykolwiek 
powstata na konsole. Przedstawienie tej gry 
dla osoby niezorientowanej, a wskazanie 
roznic w stosunku do poprzedniej cz?sci to 
dwie oddzielne bajki, ktorych nie idzie 
zmiescic na dwoch stronach magazynu. 
Jezeli chodzi o roznice, to powiem krotko: z 
ROT3K VII sp?dzilem okoto p6l tysigca 
godzin (orientacyjnie), a mimo to przy 
pierwszym kontakcie z ROT3K VIII byto 
jedno wielkie "co, jak, dlaczego i w ogole o 
co chodzi?" oraz pilne studiowanie 
dost?pnego pod klawiszem SELECT 
stowniczka poj?c i pomocy. Temat ROTK nie 
byt do tej pory przedstawiony nalezycie na 
tamach PE. tak wi?c dalsza cz?§d tekstu 
b?dzie przedstawiata gr? ogolnikowo, ale 
tak, by weterani ROTK szybko wylapywali 
wszelkie nowinki, 

W grze wcielamy si? w jedng z 611 
historycznych postaci, bgdz tez 
wlasnor?cznie stworzonego chlopka 
(dost?pnych 100 slotow na "sztuczne" 
postacie; okreslasz nawet osobowosd i 
czynnik motywujgcy zycie), chod 
udost?pniony jest tez Multiplayer 
umozliwiajgcy kierowanie az 8 
osobami naraz. To, jak 
wyglgdad b?dzie nasza 
rozgrywka, zalezy przede 
wszystkim od naszej pozycji w 
spoteczenstwie: od ronina. 
poprzez podleglego oficera, 
prefekta danego miasta i jego 
doradcy wojskowego, 
zarzgdcy rejonu skladajgcego 
si? z kilku miast. az do 
samego wladcy danego 
ksi?stwa/krdlestwa. Ponadto 
istniejg takze zrzeszone grupy 
oficerdw nie posiadajgcych 
ziemi, do ktorych mozesz 
nalezec tak jako czlonek, jak i 
jako przywodca - mozesz 
wszak samemu zorganizowad 
takg grup?. Generalnie rzecz 



biorgc mozna wskazac trzy gtdwne 
obszary, na jakich opiera si? rozgrywka w 
ROT3K VIII. Sg to czynnodci podejmowa- 
ne w trakcie pobytu w danym miescie, 
odbywajgca si? co trzy miesigce rada 
wojenna (jedna tura to jeden miesigc) oraz 
bitwy. Do czynnosci podejmowanych w 
miedcie zalicza si? wspomaganie rozwoju 
danej strefy (technologia, rolnictwo, 
obronnosd, handel), dbanie o utrzymanie 
odpowiedniego poziomu bezpieczehstwa, 
a takze obserwacje i rozmowy z 
obywatelami, co ma wptyw na istotny 
czynnik - zaufanie, jakim poszczegolne 
klasy mieszkancow darzg Twojg osob?. 
Ponadto mozna ztozyc wizyt? u 
handlarzy w celu zakupu rozlicznych 
przedmiotdw, oddac si? treningowi 
poprawiajgcemu nasze statystyki, czy tez 
wreszcie prowadzib rozmowy z innymi 
oficerami, organizowac bankiety i 
obdarowywac prezentami, co ma wptyw 
na poprawienie stosunkow. ROT3K VIII 
zachwyca stopniem rozwoju interakcji 
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Najtrudniejszesg 

poczgtki... 

| To zdecydowonie 
najbardziej 

Wf niedoceniana w Europie 
* seria gier. Bye moze po 
tLx-M tendencyjnej (i bardzo 
dobrze) recenzji Kaliego 
przynajmniej czfsc z Wos zdecyduje 
sip wziqc udzial w tworzeniu 
historii Chin. Najtrudniejsze sq 
poczqtki, definiowonie postoci i 
pierwsze proby okietznania niezbyt 
przyjaznego interfejsu (tutorial jest 
maio funkcjonolny). Jesli zalapiesz 
bakeyla - pozniej pojdzie juz jak z 
plolka. Grofika jest pojpciem 
umownym, ludowe brzdqkonia 
mogq molo odpornego sluchocza 
zdenerwowat. Ogrom mozliwosci i 
tlo historyezne to najwipkszy atut 
tego tytulu. Po kolejnq apse serii 
sipgnp bez zastanowienia. [koso] 
Ocena: 8 





' New Officer . ’ 












Name 


c> 




Albert Einstein 


race 


Cendcr Male 




Birth 


Birth 150 


WAR 4/ 4 


Traits 


Motivation Moderation 


1NT 100/100 


Abilities 


Personality Analytic 


POL 83/ 83 


Skills 

Tactics 


Type Warlord 


CHA 70/ 70 
Skill 14 




Tactic 1 0 II 1 III 2 IV 


4 V 3 M 2 


? HELP 




; OK Cancel 




Set officer’s acquired tactics. 



pomi?dzy poszczegolnymi oficerami: 
najblizsi, tojalni przyjaciele nauezg Ci? 
specjalnych taktyk przydatnych w trakeie 
bitew, ale wiedz o tym, ze nie z kazdym 
bpdziesz mogt tak tatwo si? zaprzyjaznic 
(rbznice osobowosci, uwarunkowania 
historyezne itd.). Gracz moze nawet 
zaprzysige braterstwo, mied dmiertelnych 
wrogow, czy tez rywali z ktorymi konkuruje 
na przyjaznej stopie wspotzawodnictwa, a 
nawet... zon? (czy tez m?za, jezeli grasz 
kobietq). Zdobycie partnerki/partnera nie jest 
tutaj latwq sprawq - nie da si? podlubic byle 
kogo, lecz tylko wazne, specjalne postacie. 
Wiedz jednak, ze wbrew pozorom zona jest 
niezwykle wazna; 
posiadanie jej wprawdzie 
nie oferuje nam mozliwosci 
oglgdania podnoszgcych 
temperatur? wstawek 
filmowych, ale niesie z 
sobg wiele istotnych 
korzydei i jest jedynym 
sposobem na zdobycie 
najpot?zniejszego or?za w 
grze. 



Ally Pd. 0 

Info Coalilion Regiot 



Rada wojenna wigze si? z 
kolei ze zgtaszaniem 
swoich propozycji 



podejmowania akcji, badz 
tez rozdzielaniem 
obowigzkdw pomi?dzy 
poszczegolnych, 
podwtadnych oficerow. Ich 
zakres obejmuje tak 
ezynnodei dotyezgee 
rozwoju miast, jak i akcje 
szpiegowsko-sabotazowe, 
dyplomatyczne i ekonomicz- 
ne. To wfasnie w trakeie 
rady wojennej mozemy tez 
podjgd decyzje o 
zawigzaniu koalieji majgcej 
na celu zniszczenie danego 
wladcy, a takze nakazad 
naszym wojskom 
zaatakowanie wrogiego 
miasta. Jezeli jestes 
prefektem/wtadeg, 
wtasnor?cznie wyznaczysz 
dowodc?, glownego 
stratega (masa opeji 
prowadzenia walki i 
wykorzystywania 
specjalnych taktyk ataku/ 
obrony), przydzielisz 
uzbrojenie stuzgee 
szturmowi na zamek i 
okreslic rodzaje wojsk, 
jakimi b?dg kierowac Twoi 
podwtadni. W trakeie bitew 
musisz miec wzglgd na linie 
zaopatrzenia, morale, 
wiedziec, jak wykorzystac 
umiejptnodci poszczegol- 
nych oficerow i ich 
specjalne zdolnoSci atakow. 
Co cieszy, w odrdznieniu do 
ROT3K VII, teraz 
niemozliwe jest zwyci?stwo 
z kilkakrotnie pot?zniejszym 
przeciwnikiem, poza tym 
wzgl?dy ekonomiczne majg 




znaeznie wi?kszy 
wplyw na prowadzenie 
kampanii wojennych. [ 

Star wypigt sw6j 
zacny, starowski tylek 
na ROT3K VII. b?dgc 
znuzony odtworczo- 
Scig. Tymczasem 
ROT3K VIII to duzy 
krok do przodu dla 
catej serii - gra 
niezwykle si? zmienita, nabrala pot?znej gt?bi i wprost 
zaskakuje mnogoscig nowych rozwigzah. Nie b?d? ukrywat 
tego, ze ROT3K VIII potrafi odrzucid stopniem skomplikowa- 
nia, ogromem opeji i iloscig rzeezy, na ktdre nalezy mied 
uwag?, a takze oprawg grafiezng, ktdrej daleko do obecnych 
standarddw. Najwazniejsze jednak to, ze oprawa A/V jest 
znaeznie lepsza niz w poprzedniej cz?dci - jest przejrzyscie i 
naprawd? estetyeznie, a do tego milo dla ucha, co tego typu 
grze w zupelnosci wystareza. ROT3K VIII potrafi odrzucic. 
ale jezeli tylko si? do niej przekonasz, to gwarantuj?: szybko 
stanie si? ona jedng z Twoich ulubionych gier, ilosci 
sp?dzonych z nig godzin nie b?dziesz w stanie zliczyd, 
zagt?bisz si? w podtoze historyezne i b?dziesz wiedziat, ze 
ten facet w zielonym kubraezku, z dtugg brodg oraz kosg w 
tapie byt uznawany za boga wojny, b?dziesz rozpoznawat 
dziesigtki, czy wr?cz setki postaci o trudnych tak do 
zapami?tania, jak i do poprawnego wymowienia nazwiskach 
(Xiahou Miao:). Mdwigc krdtko: przepadnieszID 
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Najbardziej skomplikowaita gra na konsole. Wciqgo 
jak diobli - zobierzesz jq na bezludnq wyspq. 
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iadne 2 rozgrywki nie sq tokie son 
"nieskanezanose" gadzin zabawy 
sekrelow 
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f Irudna do opanowania 
f czasochlonna -> mozolne bilwy 
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bigmark 
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69-100 Stubice ul. Kosciuszki 14a 
Przyjmujemy zamowienia : 


tel. 0 95 758 38 07 
info@bigmark.pl 

PROMOC 

^Memory/ 


sms. 0 60 316 67 12 
fax: 0 95 758 83 18 

JE MIESIACA 

PS2 

139 z! 
89 zt 


+A V 

• 


NGC 

-47* zt 
89 zt 


r • . v 
+ 

• 


NGC 

120 zt 
59 zt 


129 z 


» 79 zt 

» • ■ 

Xbox 



Akcesoria 

firmy 



100 % 

gwaraneji 



XBOX 

Gra Enclave 

Action Reply + MC 8MB Datel 
Adapter RFUnit 7in1 - PS2.GC 
Kabel przedluzacz Bigben 
Kabel RGB/AV Bigben 
Kabel S-Video Bigben 
Kabel AV z optic hubem BigBen 
Kabel RGB z optic hubem 
Kabel Combat - tqczy 2 Xboxy 
Karta pami?ci 16MB 
Klawiatura QWERTY 
Pad radiowy BigBen 
Pad XS - Japan Version BigBen 
Pad XS - 4 kolory 4Gamers 
Pad Standard Microsoft 
Pad Japan Version Microsoft 
Pilot DVD Microsoft 
Pistolet Gunstation 2 
Plecak - licencja Microsoft 
Pudetka DVD - zielone 5 szt. 
Torba - licencja Microsoft 
GAME CUBE 
Action Replay Datel 
Deska Virtual Board BigBen 
Kabel GBA + Game Cube 
Kabel przedluzacz Bigben 
Kabel RGB/AV Bigben 



89 zt 
189 zt 

38 z» 
26 zl 
49 zt 

39 zl 
99 zt 
79 zt 
99 zt 

119 zt 
139 zt 
259 zt 
99 zt 
99 zt 
179 zt 
189 zt 
169 zt 
169 zt 
259 zl 
19 zt 
219 zl 

185 zt 
130 zl 
28 zl 

28 zl 

29 zl 



Karta pami?ci 16x ponad 1000 b. 86 zl 
Karta pami?ci 4MB 29 zt 

Karta pami?ci 64MB 1 1 9 zl 

Klawiatura Datel 139 zt 

Pad BigBen - czarny. niebieski 29 zl 
Pad radiowy BigBen 189 zt 

Pad Soft Touch BigBen 67 zl 

Pad 4Gamers:czarny, niebieski 56 zl 
Pad z kolorowymi nakladkami 66 zl 
Plecaki - lic.Nintendo promocje od 99 zt 
PLAYSTATION 2 
Gry PS2 promocje - strona www 
Action Reply 2 V2 149 zl 



Arcade Stick 4Gamers 109 zl 

AR2 V2 + karta pami^ci 8MB 199 zl 

Deska Virtual Board 1 30 zl 

DVD Region X RGB Pack 79 zl 

Kabel i.Link USB BigBen 56 zl 

Kabel Optic Bigben 56 zl 

Kabel przedluzacz Bigben 21 zl 

Kabel RGB/AV SCART Bigben 26 zl 
Kabel S-Video Bigben 41 zl 

Karta pami?ci 8MB Sony 139 zt 

Kierownica Speedster 3 Sony 279 zt 
Klawiatura USB Datel 129zl 

Mini pad BigBen - NOWOSCl! 56 zt 

Monitor kolor LCD 660 zt 

Multiport 4 83 zt 

Multitap II BigBen 79 zt 

Pad Soft Touch BigBen - r.kolory 66 zt 
Pad Jaguar - kompatybilny z Sony59 zt 
Pad PS i PS2 BigBenDual Shock 69 zl 
Pad PS i PS2 BigBenDual Shock 45 zt 



Karta pami?ci Jaguar 1MB 26 zl 

Pad cyfrowy Bigben 26 zl 

Pad + karta pamieci 1MB 40 zt 

Pad Jaguar+mc 1MB-79 zt, bez-59 zt 
GAME BOY ADVANCE 
Advance Pack - rozne kolory 1 1 9 zl 

Battery Pack - rdtne kolory 41 zl 

Battery Pack Auto v.2 49 zl 

Kabel Link -2 graezy 12 zl 

Kabel Link/hub rozwijany-2 gr. 39 zl 

Lupa i lampka - BigBen 32 zl 

Lupka antyrefleksowa - 4 wersje 49 zl 

Minilampka - 4 wersje 23 zl 

Multitap + 3 kable link 39 zl 

Pudelka na gry do GBA - 6 szt. 14 zl 

Torebka E.V.A 28 zl 

Torebka na GBA i osprzet 1 9 zl 



Torebka GBA1 00/200- Nintendo 52 zl 



Pad radiowy BigBen 
Pilot BigBen + IR modut 
Pilot DVD 4Gamers 
Pistolet XK21 4Gamers 
Pistolet z bial^ plamka BigBen 
Pistolet BigBen 
Pistolet Walter P99 BigBen 
Mata do tarica 4Gamers 
X-Port Manager Saves Datel 
V-Stand 4Gamers 
Zestaw-klawiatura,mysz,kontr. 
Zestaw akcesorii 
Zestaw 3in1 BigBen 

PLAYSTATION 
Equalizer Xtreme Datel 
Karta pamieci 1MB 
Karta pamieci 1MBx2 Special 
Karta pamieci 1MB x 2 
Karta pami?ci 1MB x 3+pudelka 
Karta pami?ci 1MB Special 
Karta pami?ci 4MB 



Torebka GBA300 - Nintendo 67 zl 

Torebka GBA1500- Nintendo 99 zl 

229 zt Walizka - BigBen 41 zl 

49 zl GBA SP 

34 zt Gry GBA promocje - strona www 
110 zl Advance Music Player - GBA 165 zt 
159 zl Akumulator z przykrywkcj 47 zt 

139 zt tadowarka - bez org. kabla 47 zt 
199 zt Lupa BigBen 24 zt 

1 1 6 zl Stuchawki z adapterem 33 zt 

189 zt Torebka GSP 1 - lie. Nintendo 47 zt 

15 zt Torebka GSP5 - lie. Nintendo 57 zt 

299 zt Torebka GSP40 - lie. Nintendo 70 zt 
179 zl Uchwyt w ksztatcie pada 14 zt 

139 zt Zasilacz sam. BigBen 33 zt 

Zestaw - akku, torba, lupa i inne 93 zt 
66 zl Zestaw 2 - stuchawki, kabel.. 

22 zl KONSOLE- na telefon 

30 zt PC-Podktadki Everglide od 93 zt 

36 zl INNE 

57 zl Ultimate Cheats - kody do gier 49 zt 

16 zt Gry na wszystkie konsole - telefon 

36 zl Pilot uniwersalny 49 zt 



Jesienna Promocja Detaliczna - nowa strona www.bigmark.pl 











r?nKoifH?a c 32 ! u * nag ? j jak P e! . ' te ot , 0 stowa na jlepiej obrazujg to, co si? stato przy okazji premiety japoriskiego 

pinballa pt FLIPNIC. Swiat standi do gory nogami, a wielbiciele tego typu elektronicznej rozrywki moga juz walic barany w sciane z 
radosci. Oto pinball wielki, zacny, dopakowany maksymalnie, przedstawiciel gatunku o jakim zawsze marzytem 



FLIPNIC 



Takiegryjuz 

mnieniebawiq 

E ] No poczqtek 
5i? przed 

(j stawi?: jestem 
b \jj Graczem, dla ktorego 
Hjfl cyfrowe flipery umarty 
wraz z Amigq. A leraz stow kilka na 
temat FLIPNICo. todny, innowacyjny 
ole... nudny, tok, nie 
boje si? uzyc tego 
stowo - nudny. 
Moze jo nie wiem 
o co tu chodzi, moze 
piballe juz mnie tok nie rajcujq, o 
moze jest to bardzo fojna zabawa, 
ale tylko w przerwie pomiqdzy 
kolejnym meczem w PRO 
EVOLUTION SOCCER. I tok 
naprawd?, pomimo ze gra jest 
doposiona, nie mog? 
doc jej wiecej swflWk 
niz...D [Sciero] 





Pinballe charakteryzujg si? odtworczosci? i schematycznosci^, a i z reguty jednym 
stotem na krzyz. Nowe dzieto SONY ucieka od tego kanonu... 



nych wyswietlaczy punkt6w, ale te 
nadrabiajq wydarzenia na ekranie. 
Chob rozgrywka moze si? wydawac 
bez sensu, to jednak owe mylne 
wrazenie szybko mija. Wkr?cajqc 
si? w questy i walczqc z wtasnymi 
stabosciami oraz psotliwq 
opatrznosciq, przed konsolq 
sp?dzitem ok. 15 godzin i za chwil? 
wroc? do zabawy (jedna partia moze 
trwab ponad 2 godzinyl). Gra jest 
bwietna i wykonana na poziomie "o 
jaaaa!!!". No i mozna si? bawib w 
parach, a to za sprawq przygotowa- 
nych mini-gier. Np. pilkarzyki: 
wysuwajqc naprzemiennie okreblone 
zestawy rozrzuconych po “boisku" 
grzybkow musisz sprawib, aby bil? 
wbic do “bramki“ przeciwnika. (...) 

Na taki pinball czekatem cate zycie. 
Warto bytolD 

PS. Brak danych na temat wersji PAL 



strzelanina (bila powoli i majestatycznie 
toczy si? po chromowanej rynnie, strzelajqc | 
do atakujqcych pojazdbw UFO). Tego nie 
da si? opisac, to trzeba zobaczyc. Tym 
bardziej, ze tizyka zostala odwzorowana 
bez zarzutbw (bila wazy swoje, a uderzenia . 
grzybkow sprawiajq, ze micha sama si? 
cieszy). Oprawa muzyczna rowniez zostala I 
dopakowana - masa efektow i tatwo 
wpadajqce w ucho motywy przewodnie. Do I 
pelni szcz?bcia brakuje tu jeno animowa- 



a Po pierwsze, podobnie jak w 
przypadku crapowatego THE 
PINBALL X3 (PE#71), stoty nie 
przypominajq klasycznych. 

Zamiast nich, bil? gonisz np. 
po dzungli. Sq lapki, grzybki, szmery- 
bajery, blyskajqce elementy, ale ponadto 
natural Tunele wydrqzone w skale, 
nasypy, w wodzie zamiast grzybkow - 
hipopotam lub krokodyl. Pami?tasz 
amigowego "Pinball Quest”? Podobnie jak 
w rzeczonej pozycji, we FLIPNIC musisz 
wykonywab okreblone zadania. W tym 

pomagajq rynny, ktbrymi bila przemieszcza si? pomi?dzy kilkoma 
stotami (III). Mato tego, dynamiczna kamera pot?guje wrazenie, 
np. podqzajqc tuz za bilq, ukazujqc akcj? z pewnej wysokobci, z 
boku, ew. ptynnie przemieszczajqc si? wokbl bili. Efekciarstwo 
petng g?bq. Gdy dostaniesz si? na “kolejny" st6t - musisz 
wykonac sub-questy, ew. wrbcic na stot wyjbciowy i probowab 
wstrzelib bil? w tunel prowadzqcy do innego sub-stolu (w tie tej 
strony, szare smugi + strzateczki pokazujq jak "w?druje“ bila w 
danej scenerii). Wykonasz to i owo, a otworem staje przed Tobq 
zadanie glowne. Przyktadowo, na stole "ogrodowym" musisz 
doprowadzic do tego, aby okolic? skuta pokrywa lodowa, co by 
w kohcu rozwalib skat? i wspomnianymi tunelami, pionowo do 
gbry wbic bil? (przypomina to pachinko), a tarn rozprawib si? z 
“bossem". Brzmi gtupio, ale w praktyce rajcuje jak cholera. Gra 
jest tym bardziej atrakcyjna, ze gtbwnych stotbw tematycznych 
oferuje 5 plus ich wariacje (tqcznie az 11 - huht). Jednym z 
ciekawszych jest Optics - wszelkie tunele i scianki sq 
przezroczyste, odbwietlane od spodu, w dodatku zrodlo swiatla 
stanowi bila (screen ponizej). Wyglqda to rewelacyjnie... 

Zresztg oprawa graficzna tego pinballa poczqtkowo sprawila, iz zamartem. 
Srodowisko zbudowane w oparciu o polygony (3D), pi?kne tekstury. masa 
ruchomych, kolorowo swiecqcych elementow, nienaganna animacja. Zaimplemento- 
wane stoty t?tniq zyciem (kipiqcy 
wodospad, ptaszki i motylki...), w dodatku 
kopa daje kamera: podqza za bilq, zoomuje, 
oddala si? od lub zbliza do stofu, nagle si? 
przewraca o 90 stopni - kosmos. Swietnie 
wypadajq mini-gry: multiball (wiele bil naraz 
na stole), masa popierdotek, ktore nie 
sposob opisab, czy chobby takie bajery, jak 
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IFTHfll SHIS II /ian. Sidewinder V/ 

Z tg gra to jest jak z nowg, przelotnie poznana kobietg. Niby kolejna, niby nic nowego i wyjgtkowego, ale mimo 
wszystko zawsze warto poswipcic trochp uwagi i blizej sip zaznajomic. 






Saddam, Irak i operacje "Pustynna Burza" 
oraz "Pustynny Lis" dostarczyty swego 
czasu developerom tematow na nowe gry, 
co szczegdlnie tyczyto sip wszelkich 
symulatordw i strzelanin. Mozna byioby 
wipe spodzlewad sip, ze kolejne dziaiania wojenne w 
kraju ropg ptynacym takze odbija sip echem na rynku 
gier. A tutaj cisza - co doskonale widac na przykta- 
dzie dwiezutkiego LETHAL SKIES II. 





Nie udwiadezymy tu kopania lezqcego i beztroskiej 
eliminaeji wojsk slynnego wgsaeza, gdyz w LETHAL 
SKIES II postawiono na przysztodciowy, wyimagino- 
wany konflikt, w ktdrym bierzesz udzial jako pilot 
specjalnych sit pilnujacych porzadku na Ziemi. 
Bpdziesz niszczyt i mordowat w imip pokoju tak na 
terenach zurbanizowanych, jak i na totalnych 

zadupiach, 
gdzie telefony 
komorkowe 
nie maja juz 
zasipgu - od 
cichych wod 
oceanu, 
poprzez 
dzungle i 
pustynie, do 
odniezonych 
szczytow 
gdrskich. W 
trakeie swej kruejaty przeciw ztu dosiadziesz 
kilkunastu maszyn. wdrod ktorych znajdziesz nawet 
futurystyezne projekty, Gra jest czystg arcade’dwkp, 
samoloty opisane sa roznymi parametrami niezym w 
rasowej strzelaninie i nie sposob wychwycic 
prawdziwie subtelnych rdznic pomipdzy poszczeg6l- 
nymi maszynami. jak to miato miejsce np. w AERO 
DANCING 4. Fizyka lotu jest bardzo uproszczona, 
lecz mlmo wszystko mozna odnalezd kilka elementdw, 
ktdre powinny ucieszyc osoby ceniace sobie chod 
namiastki realizmu w tego typu strzelaninach. Wezmy 
na przyktad kwestip wygl^du kokpitu: nie dose, ze 
autorzy stworzyli odmienny dla kazdej maszyny, to w 
dodatku odwzorowali go niezwykle sugestywnie, z 
duzym naciskiem na szczegdty i wyczuwalng 
odmiennodcia; oczywiscie pipkno wnptrza maszyny 
mozemy swobodnie podziwiad, obracajqc gtowa za 
pomocp prawej galki. Poza tym w trakeie wipkszych 
przeciazed wystppuje black-out, stodee potrafi 




nalezycie oslepic w trakeie zmagan w 
powietrzu, a walka w chmurach wiqze 
sip z mocno ograniezona widoezno- 
dcia- Cieszy tez fakt, ze w trakeie 
naszyeh misji mozemy dobierad 
skrzydlowych, ktdrzy nie sa w ciemip 
bici i potrafia solidnie zamieszad na 
polu walki. Naprawdp przyjemnie jest 
sip sprawdzid w trakeie dog fighta “4 
na 4" - MIGi 29 VS F-16-ki. Jakby nie 
dosd bylo nam solowych misji 
dostppnych w kampanii oraz 
pojedynezyeh zadart, do LETHAL 
SKIES II mozemy zaprosid kumpla, 
by poszpilac na Split Screenie, czy 
tez na dwoch telewizorkach i 
konsolach spiptych l-linkiem. 

Grafika moze nie powala, w oezy 
mocno uderza aliasing, lecz trzeba 
przyznad, ze tytut prezentuje sip 
przyzwoicie. Monotonip kolorystyczna 
i stabej jakosci tekstury rekompensuja 
szczegotowe, ladne models 
samolotow i obiektdw naziemnych 
(np. staeja otoezona dziesiatkami 
baterii stonecznych), a takze 
plynniutka, szybka animaeja idealnie 
pasujaca do niezwykle dynamieznej 
akeji. Jako ze zmagania umiejscowio- 
ne zostaty w blizej nieokreslonej 
przysztodci, przyjdzie nam stanad do 
walki z roznymi, potpznyml 
maszynami wojennymi, wdrod ktdrych 
odnaleic mozna nawet... mechyl 




Ogladanie Replayow z naszyeh misji 
potrafi dostarezyd nie lada uciechy, co 
wspomagaja liezne dostppne kamery. 



LETHAL SKIES II nie jest produktem 
wybitnym, nie stareza mu mocy, by 
dodcignac wielka trojep konsolowych 
"symulatordw” lotniczych - ACE 
COMBAT 4, DROPSHIP oraz AERO 
DANCING 4 (aka. AERO ELITE: 
COMBAT ACADEMY). Gra jest dodd 
odtworcza i nie wnosi niczego 
szczegolnego do gatunku, niemniej 
jednak jest to szybki i przepelniony 
dynamiezna akeja tytut, ktory z 
pewnodcla bpdzie stanowit smaezny 
kasek dla mitodnik6w tego typu 
zabawy. Mipdzy innymi z powodu tego, 
ze na poziomie HARD stanowi solidne 
wyzwanie, a Gracz jest odpowiednlo 
premiowany za wybitne osiagnipcia. 
Warto sprawdzidID 











TOCA 



I Producent Codemasters 

I Rok 1997 

■ Liaba Groay 1 

I Weterani doczekali si?juz "czwdrki", ale nic 
1 nie stoi na przeszkodzie by si?gn?6 po tak 
I star? produkcj?. Tym bardziej ze podstawa 
w wyscigach - model jazdy - jest 
I wysmienita. Zadnego arcade. Opony maj? 

I ograniczon? przyczepnosc, ktora dodatkowo 
I maleje podczas opadowatmosferycznych. 

I Jeden bl?d i o zwyci?stwie mozna tylko 
1 pomarzyc. A inne gry mog? pomarzyd o 
I rownie inteligentnych przeciwnikach oraz o 
I dopracowanych i w miar? realistycznle 
I wygl?daj?cych, polygonalnych uszkodze- 
1 niach. Niestety grafikazdradza wiekTOCA. 
I Wystarczy powiedziec.zejuz wdniu 
1 premiery tr?cita myszk?. Braki w grade 
I rekompensuje diwi?k i muzyka - techniczne 
I beaty - rzadkoSd w powaznych 
I symulatorach. Calkiem rozbudowany park 
1 maszyn “zrobi" kazdemu - Laguna, 406...D 



FI ’97 

■ Producent 

■ Rok 

■ Uabo Groay — 



Psygnosis 

1997 

2 

Gamera wszystkie gry o FI pordwnuje 
wla^nie do tego produktu. Postanowitem 
sprawdzic dlaczego - pozyczytem FI od 
kumpla. Podczas loadingu pojawit si? napis 
BIZARRE, co nalezy kojarzyc z kolesiami 
od MSR (DC) i GOTHAM R. (Xbox). 
Zaczynam grad, a tu prosz? - estetyczna 
grata, ktbra zawstydza dzisiejsze "mega- 
produkcje" firmy MIDAS. Pierwsze kolko 
m za sob?. Dostrzegam niezty model 
jazdy - fura trzyma si? nawierzchni 
przyzwoicie, ale jedli przedobrzycie z 
gazem, to b?dzie krucho. Nieciekawie 
b?dzie jesli zaczniecie si? rozbijac, bowiem 
uszkodzenia daja si? we znaki. Mimo ze nie 
jestem maniakiem FI , sp?dzitem sporo 
czasu przy grze. Tylko czekad, az jakis 
"Midas" wykupi licencj?, odswiezy sktady i 
zacznie sprzedawac now? FI. Sukces 
gwarantowany. □ 



WYSCIGI 



F355 Challenge LeMans 24 



I Producent SEGA 

■ Rok ..„ 2000 

■ Uabo Groay 2 

I Najbardziej “magiczna” gra ostatnich lat - 
I niebywaledopracowany model jazdy, 

I fenomenalna grafika i olbrzymi poziom 
I trudnosci. Przy wyl?czonych uktadach 
I wspomagaj?cych kierowc?, jazda staje si? 

I prawdziwym WYZWANIEM - na pocz?tku 
ie ma mowy o jakiejkolwiek brawurze, zas 
I miejsce lepsze od ostatniego jest nie lada 
| sukcesem! Nierzadko do wypadku dochodzi 
1a ostatnim zakr?cie, a konkurencja nie 
I styszataohandicapie. lOtordw, 1 
1 samochod, 1 kamera - niby mato, ale 
I ogami?cie zajmuje kilka miesi?cy. Po co 
1 wi?c w to grad? " Rob| tu sam fakt grania, 

I mierzenia si? z wta^Ki^no&ciamj i 
I nerwami... Ciesz? teZ smaczki - ekipa 
I wymieniajgca opony w boksach, tunel 
I aerodynamiczny itd. ra§Sf$petn! d^ftni? 

I osoby kochaj?ce 4 k6tka.D 



... Infogromes 

I Rok 2000 

I Uczbo Groay 4 

Port gry z PSX'a, w ktdrym zmieniono 
wszystko oprdcz zatozeri, na ktdrych bazuje 
gra. Poprawiono wszystkie niedoci?gni?cia 
- za krdtkie trasy, uproszczenia w modelu 
jazdy, dodano sporo pojazddw i tras. Duze 
poczucie szybkodci, bardzo dobra oprawa 
AN i model jazdy z gdrnej pdtki - jeden z 
najlepszych racer6w nie tylko na DC, ale w 
ogole. Delikatne braki dotycz? braku 
zniszczert oraz uwijaj?cej si? w boksach 
ekipy - mozna na to przymkn?c oko 
uwzgl?dniaj?c fakt, ze grata na PS2 jest 
gorsza, oraz to, ze istnieje mozliwodd 
rozegrania wyscigu 24h w czasie 
rzeczywistym (fenomenalnie prezentuje si? 
wschdd i zachdd stonca). Rdzne tryby - 
Mistrzostwa, Arcade - a system 
odkrywania dodatkowych pojazdow 
wyciska z Gracza siodme poty...d 



V-Rally 

■ Producent 

■ Rok 

■ Uabo Groay 



Infogromes 

1997 

2 

Podczas gry "trdjka" wymi?ka przy Colinie, 
pierwsza cz?sc dogorywa w zapomnieniu. 
Nieco nieslusznie. Gra jest wi?cej niz 
niezla, ale zostata zlana. Przyczynit si? do 
tego model jazdy... No wladnie, wdzkl w V- 
RALLY lataj?, roluj?, dostownie robi? co 
chc?, nawet po zahaczeniu o maty kamyk 
czy krzaczek. Jesli jested w stanie to 
zdzierzyd, b?dziesz zadowolony. Dobrze 
zaprojektowane trasy, ktore do dzis imponuj? 
roznorodnosci? i stopniem trudnodci. Mozna 
si? po nich dcigad catkiem nieztymi 
brykami, a co najwazniejsze - licencjonowa- 
nymi. Subaru, Mitsubishi, Peugeot, Skoda... 
OS-y tez s? zrbznicowane, od V-RALLY 
nud? nie wieje, bowiem wybierad jest w 
czym. Graficznie tez jest spoko. Kolorowo, 
a przede wszystkim plynnie. Zobaczyd 
nalezy, wszak to pierwszy prawdziwy rajd 
na Playa.D 



WYSCIGI 



Metropolis Street Racer 

■ Producent SEGA 

■ Rok 2000 

■ Uabo Groay 2 

Absolutnie kozacka gra - pocz?wszy od 
intra, poprzez menusy, trasy, samochody, a 
nasamych wyscigach skortczywszy. Nawet 
dzisiaj gra “robi" jak niewiele innych 
produkcji. Fantastyczne poslizgi na 
r?cznym, duze poczucie szybkodci, a przede 
wszystkim MIASTA- Tokio, Londyn, San 
Francisco. Wszystkie odwzorowane na 
podstawie planow i zdj?c kasuj? 
doktadnosci? wykonania niejedn? dzisiejsz? 
produkcj?. Wazne ze nie skupiono si? tylko 
na efektownodci - powierzchnia do hasania 
jest duza - 300 tras (!) - co przy wysokim 
stopniu trudnodci oraz ciekawych zadaniach 
do wykonania zapewnia multum zabawy. 
Grafika co najmniej bardzo dobra. Hcm 
nie ”1 0‘? Wolne fury z poczgtku w||j(fc^f.i 
malym stopniu zapowiadaj? to, co 
wkr6tce...Cl 



V-Rally 2 

■ Producent Infogromes 

■ Rok 1999 

■ Uabo Groay 4 

Kontynuacja, ktora nie powielala 
schematow, lepsza od pierwowzoru. 

Dodano mas? trybow zabawy, powi?kszyl 
si? park maszyn - sporo historycznych 
wozkow, chodby Renault 5 - oraz ilosd tras. 
Wyjqtkowo "robi" mozliwodc tworzenia 
wlasnych tras i p6iniejszego ich 
zapisywania - ok. 1 00 OS-ow/Memorka. 

Poza tym dziwny, "lotniczy" model jazdy, 
nikta przyczepnodd do nawierzchni - 
jezdzenie bez uzycia hamulca jest na 
porz?dku dziennym, co wbrew pozorom nie 
psuje odbioru gry. Szybka akcja jest tym, na I 
czym zalezalo programistom. Razi 
zatrzymywanie si? bryczek p?dzacych 
poslizgiem w pofowie zakr?tu oraz ich 
podbijanie na byle kamieniach. Wszystko 
zostato okraszone bardzo dobr? grafg, co 
czyni gr? altematyw? dla osob nie 
przepadaj?cych za symulacjami.O 



Porsche Challenge 



I Producent .. 
I Rok .. 



■ Uczbo Groay 2 

Ciekawa gierka. Podobnie jak F355 
CHALLENGE, zawiera tylko jeden 
samochdd - Porsche Boxster. Grafioza 
catkiem znodna, rzektbym przyzwoita. 

Dzwi?k dordwnuje oprawie graficznej. 

Dobrze wywazony model jazdy - z 
pogranicza arcade i symulacji, rdzni si? w 
zaleznodci od wybranego kierowcy. Mozna 
uciekad przed policj?, co jest catkiem niezl? | 
alternatyw? dla zwyktego dcigania. C6z z 
tego, skoro grywalnosd stoi na dosyd 
niskim poziomie? Prawd? jest, ze na 
pocz?tku b?dziecie cieszyd kopary nad gr?, 
buszuj?c po dobrze zaprojektowanych 
trasach, obfrtuj?cych w liczne niespodzian- 
ki, rdwniez graficzne - wszak otoczenie 
zawiera calkiem sporo detali. W pewnym 
momencie rzucicie szpil w k?t i nie pomoze I 
nawet Multiplayer.D 



S Na dzien dzisiejszy PSX i DC nie oferujg zadnych godnych uwagi nowosci, nie tylko 
wsrod wyscigow, ale w ogole... W temacie wyscigow owe konsole nie odbiegaj? 
jednak wiele od Next-Genow, wszak wszystko, co mozna byto wymyslib w temacie 
wirtualnego scigania, wymyslono juz za ich kadencji... Hity pokroju V-RALLY 2 czy 
MSR “robiq" niewiele mniej niz podrasowane niemal wyt^cznie pod wzglfdem graficznym 
kontynuacje. Szczegolnie dobrze prezentuje si? DeCek - spora ilosc gier, o wciqz znosnej grafie 
pozwala liczyc na co najmniej dziesi?tki godzin ostrego scigania, zas LE MANS i F355 s? 
dziwnymi wyjgtkami - na DC wygl?daj? lepiej niz na PS2, co dowodzi, ze warto si?gn?c po 
"wiekowe" produkcje, tym bardziej, ze kazdy znajdzie cos dla siebie - panorama produkcji jest 
ogromna: od arcade'owej rzezni znanej z SEGA RALLY 2, az po niestychanie wymagajqce 
symulatory pokroju F355 CHALLENGE. A ze ceny wi?kszobci z prezentowanych gier to 
kilkanascie, gora kilkadziesigt ztotych, warto abys poszukal czegos dla siebie.D [loser] 










Gratulacje. Oczywiscie 30% ludzi 
gdzieS zaginglo o godzinie 1 5.00 i 
na zdj?ciu si? nie pojawilo. [6] 



PIATEK 



Sciera od poczgtku postawit na Hardkor, 
gdyz dotarcie na miejsce dla wielu osob 
stanowifo zyciowe wyzwanie. Szymocice to 
taka dziura 



■ pupie swiata. jednak czekajgce 
na miejscu atrakcje cz^sciowo zrekompenso- 
m waty trudy 

M . X W podrozy. Na 

IHbT fc miejsce mozna 

bylo dotrzec 

yjHi K/V t 

S'Sjfo ),tt| pociggiem. ktory 
zatrzymywat si? 

‘A. ■■ ' na kazdej stacji nie dtuzej niz 15 
wszystkie "dworce" wyglgdaly tak 
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razem z ekipq z OSwiecimia) rzqdzity: DRUMMA- 
NIA, BEATMANIA, FREQUENCY, AMPLITUDE i 
nieSmiertelna SAMBA DE AMIGO w komplecie z 
marakasami! Mata grupka Graczy catkowicie sie 
pogrqzyta w swiecie MARIO PARTY 4, a na 
porzgdku dziennym leciafy teksty w stylu: 
nastepnym razem moja brzoskwinka wdepta te 
twojq zielonq zabe w ziemie!". Trudno rbwniez 
me wspomnied o skupisku ludzi, ktorzy z religijm* 
fascynacjq przypatrywali sie grze REZ, a 
chwytajgc za pada wydawali z siebie gtosne 
pomruki zadowolenia. Co ciekawe, w pigtek 
zajfte byto juz 11 domkow, czyli prawie potowa 
dostepnych! Na tej edycji EP zjawito sie prawie 
10 kobiet, czyli doktadnie dwa razy wiecej niz 
przed rokiem - oby ta tendencja pozostata 






Brrn^i 
XOlifelWKCPA] 
kDOEUY.E »A 



czrcus 



niestychanej rozciggliwoSci, 
sprzedawane oficjalnie jako 
"zapiekanki". Nasze Party nie na 
darmo ma w nazwie slowo 
»EXTREME«, co potwierdzit 
przykfad pana Bogdana, ubranego 



SOBOTA 



Kieay si? obudzilem, caty osrodek juz w najlepsze 
tetnit zyciem. Zjechala si? masa nowych ludzi i 
okazalo sie, ze 24 szescioosobowe domki to 
jednak za mato, zeby pomieScib wszystkich 
chetnych. Dla chcgcego jednak nic trudnego, a 
maksymalna liczba mieszkahcow w niektdrych 
przypadkach pomnozyta sie przez dwa i wszyscy 
jakos dali§my pbzniej rade:) (rekord - 17 osob w 
jednym domku). Playman sie nie zjawit i do 
dyspozycji pozostawit swbj kultowy domek, na 
ktdry jednak nie znalazl sie nikt chetny, za to 
kilka os6b rozbito namioty, a najwieksi desperaci 
S2a, f S bez ubikac j'- Dla spoznialskich 
~ " --- w apartamencie ratownika. 



RnnHana HI W ' Zy i C,e U kilka 0 S 6b rozbito 

oogoana dotgczytem do ekipy v i-n .. . 

grajgcej «, DDR, gdzie zresztg znalazlo si ? tsz mie^e 

Kr°l az s P°tkali$my sip w Osrodku Wypoczynku 
™ zielnego wSzymocicach. Mate miasteczko wqminie 
Npdza p° raz kolejny nawiedzili zadni wrazeri Gracze z 
catej Polski. Czwarta edycja EXTREME PARTY petna byte 
zaskakujEjcych wydarzen i niezapomnianych akeii, ktore z 
pewnoscip pozostawi^ w pamieci kazdego z uezestnikow 
niezatarty slad! 

spedzitem pbiniej znaezng czesb 
dnia i nocy. Wieczor og6lnie uptyngt 
pod znakiem gier muzycznych - 
oprdez wspomnianego juz DDR 
(ktbrego bezlitosnie okupowatem 



kanonami "piekna". Cze$6 osbb 



postawita na dojazd samochodem, 
odrzucajgc wszystkie mapy i kierujqc sie zasadg “koniec jezyka za 
przewodnika Na miejscu zjawitem sie dzieh przed oficjalna impreza w 
L, " , ’ HaUWy ' C ° nkera ' S ° jera 1 Gandzialfa Po w^sefu na 
teren osrodka oczom naszym ukazat sie upragniony widok czvli 
przestronny , napetniony chtodng wodg basen! Zmeczeni dlugq podrdza 
skwarem me dalismy sie dtugo prosid, po odebraniu domku szybko 

'KltPritNP03B^A ] 1 - 
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Sciera od rana podjgt sie samodzielnego 
organizowania planu dnia, tradycyjnie za pomocq 
swojego gwizdka zebra) wszystkich przybytych i 
krbtko wyjasnit kilka podstawowych kwestii 
organizacyjnych. Caty czas towarzyszyta mu 

powieszone 

. . Loki, Bufi, Star 

i Kujot, a medtugo pozniej [6: bardzo niedtugo - o 
16.00;] nadjechali Fenix i HIV. 
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Z radoSciq 
powitalem 
reprezentu- 
jqcego 
INTERIM 
MartineZa, 
kt6ry 
ponownie 
znalazt 
czas, zeby 
odwiedzid 
lasz zlot i 
jrzyjechat 
jbtadowany 
nasq 

sprz?tu, ktory zainstalowal w gornej Swietlicy (tona 
okablowania, dwie 500W kolumny, profesjonalny 
mikser, stojaki, komputer, telewizor itd.). Nasz 

czotowy wodzirej 
nie tracit czasu i 
szybko rozkr?cit 
na pi?terku 
odpowiedniq 
atmosfer?, 
rozpoczynajqc 
mini-turnieje 
PARSZYWEJ 
TRZYNASTKI gier 
(ludzie wspotza- 
wodniczyli w BURNOUT 2, ISS2, SOUL CALIBUR 
2, TIME SPLITTERS 2, TONY HAWK’S PRO 
SKATER 4 i V-RALLY 3). W turnieju TIME SPLIT- 
TERS 2 zmierzyli si? M?drek i KSIM, a szala 
zwyci?stwa przechylila si? na korzySc pierwszego. 
Rozgrywki w V-RALLY 3 zwyci?zyt Martinez, a 
drugie i trzecie miejsce przypadto Starcowi i 
Majonezowi. Do legendy przeszedl wyczyn Gracza o 
pseudonimie Starzec, ktbry w ciqgu 120 sekund 
przekroczyt na pierwszym stage’u TONY'ego 
magicznq barier? 2 milionow punktbw! Drugie 
miejsce przypadto dzielnie stawiajqcego mu czota 
Gonzowi. W turnieju wzi?ta rdwniez udziat doskonale 
radzqca sobie z padem przedstawicielka ptci 
pi?knej, czyli znana bywalcom pl.rec.gry.konsole 
Skulla, ktbra z wynikiem 691,911 punktdw zaj?ta 
trzecie miejsce, 
kopiqc zadki 
ponad dwudziestu 
facetom. Tak 
trzymaj, matal 
Wieczorne 
rozgrywki w ISS2 
wygrat MANIAK, 
ktbry w ostatecz- 
nym pojedynku 
pokonat MACa. 

Turniej SOUL 

CALIBUR 2 wygrat Sscieju, ktory pokonat walczqcego 
jak lew Kriseha(...) W dolnej Swietlicy przez caty 
dzieh wystawiona byta PS2 z odpalonym DDR, do 
ktbrego przytqczone byty dwie maty. Z czasem 
miejsce to zgromadzito tylko osoby o nadludzkiej 
wytrzymafoSci, gdyz skumulowany smrbd przepoco- 
nych skarpetek potrafit zniszczyc najwi?kszych 
twardzieli:). Okoto godziny 15.00 zebraliSmy si? 
wszyscy do pamiqtkowego zdj?cia, po czym ludzie 
rozeszli si? w swojq stron?. Razem z KILem i 6cierq 
wzi?liSmy udziat w 
organizowanym 
przez Tap-chana 
turnieju DDR, w 
ktbrym uczestni- 
czyty osoby 
zarbwno 

doswiadczone, jak 
i poczqtkujqce. 
Ostatecznie 
rozgrywka 
zakoriczyta si? 
druzgoczqcym 
zwyci?stwem 
Tapa, ktbry 
zaprezentowat 
wysoki poziom 
techniczny i 
energicznq grq 
zdystansowat konkurentbw [6: za co zostat przeze 
mnie wyznaczony do przeglqdu gier muzycznych w 
przysztym miesiqcuj. (...) Kolejnq atrakcjq tego 
popotudnia byto "przeciqganie liny”, ktore zrzeszyto 
najwi?kszych mocarzy (sam znalaztem si? tarn przez 
btqd w Matrixie). Ostatecznie w finale stan?ty 
druzyny PSX EXTREME oraz FME, ktdra w rezultacie 
roztozyta nas na topatki. Cieszcie si?, ze nie byto 
komisji antydopingowejl [6: sorry za kilka niezlych 
O'ftop' przy s?dziowaniu, szczegolnie za niekontrolo- 
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wane zakohczenie 
finalu - gwizdnqtem z 
podniety, co zostato 
i\e odczytane;] (...) 
Niestety w tym roku 
zabrakto Szopena, 
ale ku radosci 
uczestnikbw 
ubiegtorocznej 
imprezy wrocit Zenek 
"pokaz pupci?" vel 
Heihachi! Starszy 
pan ostatnio 
przyjechal na Party 
ze swoim synem i 
najwyrazniej tak mu 
si? spodobato, ze w 
tym roku postanowit 
wybrad si? sam. Jak 
si? okazalo, starszy 
pan bardzo lubi 
Stara, ktdrego 
wyzywat od 
chudzielcow 
pie"*"ch. (...) Trudno 
rdwniez nie 
wspomnied o jednym 
z Czytelnikbw - 
Nickerze, ktory 
wyglqdat jak mniej 
mobilna wersja pana 
Krzysia z Tik-Taka! 
To niezwykte 
podobienstwo 
wywotato matq 
sensacj?, a przy 
okazji bohater zajScia 
zaskarbit sobie mas? 
nowych przyjaini. 

(...) Na terenie 
oSrodka byto do 
wykonania 5 ukrytych questow. Znalazca instrukcji 
mial wykonac pewne zadanie: np. najtrudniejszy 
quest polegat na wymienieniu ocen pi?ciu starych 
gier, ktbre byty swego czasu recenzowane w piSmie. 
Znalazca odpowiedziat prawidtowo (gratulacje!) i 
wygrat gr? na PS2! Questy byty ukryte w rdznych 
miejscach, gtbwnie w lesie, ale tez w ubikacji, czy 
nawet na dworcu kolejowym (6ciera powiesit rano, jak 
przejezdzal obok). Kolejnq ciekawostkq przyrodniczq 
tegorocznego zlotu byl niespodziewany atak Ninja 



Pacjent Squadu, czyli grupy oszotomdw "czczqcych 
Szatyna i gn?biqcych chomiki", wyznawcbw czystego 
absurdu, poubieranych w cz?Sci elektroniczne, ptyty 
gtowne, antenki od radia, maski, uzbrojonych w 
Smiertelnie grozne bronie: bojowq ptyt? gramofonowq 
"Akademia Pana Kleksa”, czy morderczy odkurzacz 
samochodowy. Sam zostatem sterroryzowany przez 
typa dzierzqcego zabdjczq pardwk? i pot?znq 
maczet?! Trudno opisad zwiqzane z tq "artystycznq" 
grupq zamieszanie, jednak zapoznanie si? ze stronq 
http://www.ninjapacjent.republika.pl/ moze Warn wiele 
wyjaSnid. (...) W trakcie imprezki odbyl si? real- 
time'owy mecz pitki noznej mi?dzy liczqcq siedem 
osob ekipq reprezentujqcq Redakcj? (m.in. Loki, 
Biegan, Domel, Kujot) a grupkq poruszajqcych si? w 
groteskowy sposbb, Swiecqcych oczami Czytelnikow. 
Druzyna zg(Red.)6w po pierwszej bramce stracita 
jednego zawodnika, ktory wyszedt za bramk? na 




papieroska i... juz nie wrdcit. Ostatecznie silna 
determinacja, up6r i bardzo chaotyczny styl gry 
doprowadzit Czytelnikdw do zwyci?stwa 4:1. 
Zagubionego zawodnika do tej pory nie odnaleziono. 

(...) EYE TOY ostro 
namieszat. W gornej 
Swietlicy stal przygoto- 
wany przez grono 
redakcyjne stand, gdzie 
kazdy mogt podejSc i 
sprdbowad swoich sit. W 
normalnych ludziach 
przed telewizorem 
wyzwalaty si? pierwotne 
instynkty: napalehcy 
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mdgt znalezc cod dla siebie. 

Panowata jednak duza 
swoboda interpretacji, czego 
przyktadem byla metalowa 
wersja utworu “Oops! I Did It 
Again" (»l’m not that 
innocent... GRO- 
OOOOWL!!!«). W tym roku 
do zabawy aktywnie wlgczyli 
si? redaktorzy: Bufi 
wzruszajgco wykonal 
“Marchewkowe Pole" Lady 
Pank, Kujot pokazal klas? 
dpiewajgc "Cegl?" Dzemu, a 
Star wykonat mrozgcg krew w zytach interpretacj? piosenki 
Golcbw. W dalszej cz?dci wieczoru ekipa PE (Loki, Bufi, Star, 
Kujot) razem z przyjacidlmi wykonata chdrkiem piosenk? 

Czestawa Niemena "Dziwny jest ten dwiat", by po chwili ponownie 
zaprezentowad wspomniany juz szlagier Britney! Wyst?py 
wokalne trwaly przez wi?kszg cz?dd nocy i gdyby nie interwencja 
pani kierowniczki, zapewne dpiewajgco przywitalibysmy blady 
dwit. (...) Sobotnia noc zniszczyta najwi?kszych mocarzy, 
obfitujgc w mas? niezapomnianych wydarzeii. Jak wspomina 
Shinji: “Ostatnia noc to by! full HC, tylu awarii w ludziach nie 
widziatem od dawna:). Trzezwych bylo jakied 0,5% os6b na 
zlocie;). Z LiiSem bylidmy dwiadkami niesamowitej awarii, godd si? 
tak zabogdanil, ze zemdlat. LiiS polal go wodg, nagle godd si? 

obudzil i w jedng tysi?czng 
sekundy mia! wszystkie 
systemy operative;). Z 
panikg na twarzy zaczgt 
krzyczed 'mama, mama, 
mama!' i wbiegt do WC, 
gdzie si? przewrdcit. Kiedy 
ludzie probowali go 
podniedd, nie zauwazyli ze 
typ migl wolng r?k?... 
zlapa! za klamk? i 
<trzask>, drzwi od WC 
wyleciaty z zawiasow!". 

(...) Kierownik odrodka 
chyba za bardzo wczut si? 
w klimat, bo nie dodd, ze 
podrywal zon? isciery, to po 
wsigkni?ciu odpowiedniej 
ilodci procentdw postanowil 
sitowad si? na r?k? z 
naszym Gamerg. W ciggu 
sekundy nasz osilek 
przewazyt szal? 
zwyci?stwa na swojg 
stron?, a kierownik (bardzo 
spoko godd!) z wielkim 
hukiem polecial razem z 
krzestem pod stdt. (...) 

Tradycyjnie juz ktod si? 

bawil w nocy gadnicg, ktorg rano odnaleziono na drodku boiska w 
poblizu bialej plamy. To jednak pryszcz, gdyz kilku 
domorostych piromanow postanowito wyprdbowad 
dzialanie swoich “bomb", co uslyszeli na pewno 
wszyscy mieszkadcy N?dzy. Dwie glosne eksplozje 
szczegdlnie zaniepokoily 6cier?, ktdry byl przez chwil? 
przekonany, ze ktod mu wysadzi! w powietrze 
samochdd! 
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szczegolny; podpis wladciciela na 
kablu). Jesli czyta to teraz winny 
uprowadzenia ukochanej Czarnulki, 
wiedz stary, ze nic w przyrodzie nie 
ginie, istnieje sprawiedliwodd i 
tWOJ post?pek kiedyd si? na tOBIE 
zemdci. Zachowaled si? jak 
ostatnia szumowina i nie jested 
godny nazywania siebie Graczem, a 
tym bardziej Czytelnikiem naszego 
pisma. Jedii masz za grosz 
sumienia, to mam nadziej?, ze 
zrozumiesz swdj blgd. Nowy sprz?t 
mozna kupid, ale odzyskad 
nadszarpni?te zaufanie bardzo trudno... 

Tegoroczna edycja EXTREME PARTY udata si? 
znakomicie, wrocitem do domu zm?czony, ale i bardzo 
szcz?dliwy. Na imprezie zjawilo si? mniej wi?cej 350 
osob. Rozmowy z innymi uczestnikami, relacje z 
imprezy i posty na forum wyraznie wskazujg, ze ludzie 
doskonale si? bawili i pragng kolejnej biby za rok. 
fsciera, mimo ze bardzo lubit do tej pory coroczne 
spotkania z Czytelnikami, pdki co stracif ochot?, gdyz 
nie ma ochoty doktadac do interesu, ani latad i 
samodzielnie wszystko organizowad. Liczymy na 



inicjatyw? z drugiej strony - jesli znajdzie si? potrzebne 
wsparcie, sprz?t, ludzie ch?tni poprowadzic z nami 
imprez?, z pewnodcig temat pozostanie otwarty. 
Wszystko zalezy od Was, a nasz Naczelny nie ma 
serca z kamienia. Udowodnicie mu, ze kolejna edycja 
powinna si? odbyd, a facet na pewno zmi?knie:). Kiedy 
kazdy cod zaproponuje, sypnie z r?kawa ciekawym 
rozwigzaniem do wdrozenia, pojawi si? inicjatywa 
przygotowania jakichd towarzyszgcych imprezie 
zajawek, to nie tylko przelamiemy opory Sciery, a 
stworzymy najlepsze ze wszystkich, jubileuszowe 
EXTREME PARTY 5, o ktdrym uslyszy cala pecetowa 
Polska! Jak mawiajg kwiaciarki w Ustrzykach Dolnych: 
"chcied to mocl'.D [mazzi] 



Kiedy odzyskalem przytomnosd, okazalo si? ze cz?dd 
osdb juz opudcila odrodek, a kolejne byfy w trakcie 
zmudnego procesu zdawania domkdw i odbierania 
dokumentow. Wszyscy byli strasznie zmi?ci i 
dodwiadczeni przez wydarzenia ostatniego dnia, a 
kiepskie potgczenia pociggowe wymagaly stawienia si? 
na stacji o okredlonej porze. W domku nr 24 w 
przerwach mi?dzy pakowaniem a trzeiwieniem odbyl si? jeszcze 
turniej SOUL CALIBUR 2 i rozgrywki w HALO (by! HUB do 
ktdrego podfgczono pi?d konsol!). Dobre humory zepsu! nam 
niestety fakt kradziezy naszej redakcyjnej konsoli, pilota od 
nalezgcego do 6ciery telewizora Sanyo i dwikusowego pada (znak 



Sciera: podzi$kowania dla: Losera i 
mojej zonki za pomoc w organ izacji, dla 
MartineZ a za wspanialy (nie mialem 
okazji uczestniczyd:) karaoke show. 



Wielk? galeri? zdj?d (i nie tylko!) z imprezy 
zamiescimy w nadchodzgcym PORADNIKU 
EXTREME 4. Nadsytajcie swoje opinie i zdj?cia! 

W relacji uzyto kadry z komiksu M. Sikory (Tori_Jr) &B4rba. 



uderzali z pi?sci, kopali, skakali, a jeden 
tak si? wczu!, ze silnym ciosem skasowal 
zyrandol [6: cod pomieszated - skasowal, 
ale grajgc w domku, malo tego, 
skasowano 2 zyrandole, oba podczas gry 
w EYETOY. Jednej ekipie zleciala nawet 
konsola uszkadzajgc w drodku p*yt? z 
grg], (...) Milodnicy Pokemondw mieli nie 
lada gratk?! Po calym terenie odrodka 
porozrzucane bylo 200 karteczek z 
uciesznymi potworkami i przez caly czas 
trwat konkurs z nagrodami. Za pi?d 
karteczek (numerow) z rz?du czekala 
nagroda - piwo, a odnalezienie bonusowe- 
go Pokemona nr 113 honorowane byto grg 
na PS2! Kiedy Loser dowiedzial si? o 
pomydle 6ciery na quest zwigzany z jego 
ksywg [6: sorry Loser, ale to byto 
dmieszne;], jako glowny rozrzucacz 
Pokemondw, przykleil ukradkiem 
bonusowg karteczk? do plecow aliena, 
ktdry pdzniej chodzil z tym na plecach, 
dopdki jeden gostek jej nie zauwazyt. (...) 
Po zmroku rozpalilismy ognisko, gdzie 
mozna bylo w milej atmosferze upiec 
kielbask? i obserwujgc trawigce drewno 
plomienie podzielic wrazeniami z 



minionego dnia. Kiedy ucichl turniejowy 
gwar, niezniszczalny MartineZ rozpoczg! 
kulminacyjny punkt wieczoru, czyli 
karaoke! W tajemniczych okolicznodciach 
zagingl jednak Sciera, ktdry pierwotnie 
mial rozpoczgd tegoroczng edycj? naszej 
zabawy dla "mtodych talentdw 1 ', ale 
przepadl on jak kamied w wod? [S: ktod 
mnie nawet wolal, ale ja myslalem ze to 
zart]. Kilku lebskich Czytelnikdw rzucilo 
pomyslem, zeby rozkolysad alienowg 
Hond? i wlgczyd alarm, ale pelnosprytny 
samochdd oparl si? wszelkim formom 
uzytej wobec niego przemocy fizycznej 
[6: wylgczytem alarm:]. W rezultacie 
rozpocz?lidmy zabaw? bez kultowego 
“Crime Story", ktdre w interpretacji Scierki 
zdobylo ogromny poklask wsrdd 
Czytelnikdw (mp3 jest do dciggni?cia na 
naszej stronie WWW). W tym roku 
MartineZ znacznie poszerzyl repertuar i 
mielismy do wyboru kilkaset utwordw 
polskich i zagranicznych, wi?c kazdy 
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ormalnosc jest poj?ciem 
wzgl?dnym - wystarczy 
wyobrazid sobie typowq 
amerykahsk^ nastolat- 
k?. M6zg rozrzedzony 
przez kultur? masowg, 
zdewastowany przez 
nadmierne obcowanie z “latynoskim 
mydtem", a do tego wyglgd woskowa- 
nej laleczki wskutek naduzywania 
catych ton kremdw, madci i czort wie 
jakich jeszcze mazidel! Buffy zamiast 
chodzld na imprezy patroluje 
cmentarze, pod -poduszkg trzyma 
osinowy kotek, a w wolnych chwilach 
spotyka si? ze swoim chtopakiem - 
wampirem z ludzkg duszq. Sztampa, 
no nie? 

Buffy powraca na konsole za sprawg 
EUROCOM ENTERTAINMENT 
SOFTWARE - firmy, ktdra tym razem 
wciska osinowy kotek takze w r?ce 
posiadaczy PS2 i GC. W nowej 



pogromczyni przyjdzie si? zmierzyd z 
pradawnym ztem, znanym jako 
“pierwszy", jednak nie jest ona w 
swojej misji osamotniona. Obok niej 
murem stajq jej dobrzy znajomi: 
wiedzma Willow, Xander, Spike, Faith 
(pogromczyni, ktdra wybrata "ciemng 
stron? mocy“) i krewny Pinokia, 
kukietka o imieniu Sid. Wszyscy oni sg 
grywalnymi postaciami, jednak niestety 
nie mamy wptywu na ich wybdr, a stajq 



si? dost?pne tylko w okredlonych 
momentach (gdy tego wymaga 
fabuta). Oczywidcie rdzniq si? one 
od siebie umiej?tnodciami, np. 

Buffy "zamiata" przeciwnikow 
mieszankg taekwondo i kickboxin- 
gu. Willow postuguje si? zakl?ciami, 
a Sid porusza si? ze znacznie 
wi?kszg pr?dkoscig i wcisnie si? 
do kazdego zakamarka. 

CHAOS BLEEDS spokojnie 
wystarczy na ponad 10 godzin 
rozgrywki, podczas ktorych 
przyjdzie Warn gtosid dobrg nowin? 
m.in. w lokalnym zoo, pogrgzonym 
we mgle cmentarzu, opanowanej 
przez wampiry fabryce, czy 
zdemolowanym po raz kolejny 
liceum. Autorzy najwyrazniej mieli 
stycznodd z SILENT HILL, bowiem 
zr?cznie przemycili motyw 
"rdwnolegtego miasta 1 ' do swojej 
produkcji, przy okazji serwujgc 
Graczowi spacerek po lokalnym 
szpitalu, gdzie czekajq goscinni i 
nieludzko gtodni pensjonariusze 
"drugiej dwiezodci":). Gulp! 

Ciekawg nowinks jest sktadajgcy 
si? z czterech opcji tryb Multiplay- 
er: czysta nawalanka, pogort za 
kolorowymi krdliczkami, wcielenie 
si? w grup? osaczajgcych Gracza 
zombiakdw, czy zabawa w 
zajmowanie pentagramdw. Ten mity 
dodatek troszk? przedtuza 
zywotnodd gierki, jednak prostota 
wyzwania i tatwe do opanowania 
taktyki szybko nudzs, czego nie 
zmieni support dla 4 Graczy, czy 
podtrzymujgce opadajqce powieki 
zapatki... 

Gra prezentuje si? zacnie, chod w 
zadnym razie nie powala na topatki. 
Widad wyrainie podpiech 
developerow, ktorzy chcieli za 
wszelkg cen? utrzymad ustalona 
dat? premiery. Z jednej strony 
mozna spotkad si? z drobiazgowy- 
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mi detalami (Windows na 
ekranie monitordw, czy 
wiszgce w kinie plakaty 
reklamujqce "Obcego" i 
"Planet? Matp"), lecz 
operowanie tym samym 
bagazem tekstur i powtarza- 
jqce si? modele przeciwnikow 
po pewnym czasie zaczynajs 
nuzyd. Na plus zaliczytbym 
ustabilizowany framerate I 
poprawions fizyk? gry, 
natomiast osob? odpowie- 
dzialng za wkurzajqcs kamer? 
oddatbym w r?ce Kazia z 
Ustrzyk Dolnych, specjalisty 
od borowania z?bow za 
pomocs bejsbola. Tradycyjnie 
najtadniej gra smiga na 
pudelku Billa, chod wersje na 
GC i PS2 roznis si? tylko 
kosmetycznymi detalami. 

Najwi?kszym plusem BUFFY 
pozostaje sugestywny, 
filmowy klimat, podkredlony 
przez trzymajqcq poziom 
muzyk?. Nie ma to jak rzucid 
si? na grup? wampirdw i 
zrobid krwiopijcom male ku-ku 
za pomocs grabi ogrodni- 
czych, szpadla, kija do 
bilardu, czy wypetnionego 
wodg swi?cong plastikowego 
pistoletu. Kiedy nie ma 
klucza, czasem pomocna 
moze okazad si? uci?ta r?ka, 
a spora ilodc zagadek 
zmusza Gracza do otarcia 
kotka z zakrzeptej krwi i 
uruchomienia szarych 
komdrek. (...) Mimo 
wszystkich dodatkdw, 

CHAOS BLEEDS nie jest 
przetomowy. Stanowi udan? i 
grywalnq kontynuacj?, jednak 
po dwietnej pierwszej cz?sci 
spodziewatem si? od tej gry 
znacznie wi?cej!D 



Lopatq przez teb! 

Do serialu nigdy nie palatem specjalnq sympatiq, a 
tytulowa laseczka to irytujqco, przemqdrzolo istotka z 
VI gatunku 'zoston? starq pannq". CHAOS BLEEDS wypada 
no szczqscie bardzo przyzwoitie (dobrze, ze wrzucono 
rozne epizody i nie sterujesz tylko Buffy), ma fajnie 
pomyslane bronie/elemenfy otoczenia (mozesz ciskac 
nawoloc lopatq, po zfamaniu ktorej wykorzystujesz 
Irzewiec). Lokacje zaprojektowano zawodowo, szkodo 



trzymony drzewiec). Lokacje zaprojektoi 
tylko, ze efekt psujq troth? tandetni 



nwodowo, si 
zle opisona 

kamero. Pierwsze przygody Butty (ekskluzywne dla Xboxa) 
prezentujq si? oczywiscie lepiej, ale i leraz otrzymalismy (takze PS2 i 
GC) solidnq jotk? z maszkarami. [myq] 

Ocena: 7 
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serialowy klimat 
Multiplayer 



MINUSY 

wtornosc 
mimika postaci 

















NINTENDO desperacko wrzuca 
swoje flagowe postaci gdzie tyl- 
ko si? da. MARIO PARTY, MA- 
RIO KART, MARIO GOLF... Cze- 
kamy na “Peach Strip Poker"! 



_ Konsolowe golfy sg '\T 

I jednym z niewielu f 

J ; gatunkbw gier, w . J ^ f fg. 

■■■9 ktorych nie da si? , 

- ■ , ri r wymyslib nic 

wi?cej - ot, pewien 
putap zostal juz osiagni?ty i nljak 
nie mozna go przeskoczyc. Mjm 

Realistyczne symulatory nie majg “ 

racji bytu, a wieczne odtwarzanie 'Wl 
schematu nastawionych na zabaw? 
pozycji typu HOT SHOTS GOLF juz dawno stale 
si? nudne. Oto wi?c NINTENDO podejmuje si? 
niemozliwego - uciggni?cia slawy MARIO GOLF z 
N64 (poczgtek serii to zamierzchle czasy NES-a) i 
proby btysni?cia choc w kilku miejscach oryginalny- 
mi rozwigzaniami. I o ile pierwszy "abdzektif" 
przynajmniej w cz?sci wydaje si? byb spelniony, 
tak drugiego zwyczajnie spetnic si? nie dalo. 
Chocby z tego powodu, iz zarowno HOT SHOTS 
GOLFy, jak i MARIO GOLFy klamrg spina jeden 
developer - CAMELOT CORP. 



pi?bdziesi?ciu jardbw (co nie zdarzylo 
mi si? od czasbw pierwszego ACTUA 
GOLF na PSX'a, a to dose 
zamierzchle czasy). W tym 
j momencie bylem pewien, ze 
ponadprzeci?tnego poziomu 
vtr trudnosci nie mozna po MARIO 
GOLF oczekiwab... Uderzac 
/ mozna na dwa sposoby - 

/ dziecinnie prosty (wystarezy 

zatrzymac “j?zyczek" na pasku 
pokazujgcym sit? uderzenia) i 
nieco trudniejszy (trzeba 
zatrzymac "j?zyczek” w jeszcze 
jednym miejscu, stanowigeym o 
celnosci uderzenia w pilk?). 
Programed moze i mieli dobre 
ch?ci, ale rozwigzanie jest 
troch? niewygodne - oba 
rodzaje sterowania funkcjonujg 
rbwnolegle, wskutek czego 
bardziej ambitni Gracze, zamiast 
nadusib po prostu dwa razy ten 
sam przyeisk, muszg nadusib A, 
nast?pnie B. a na samym koheu - A 
lub B. Mozna to bylo uproscib jedng 
dodatkowg opejg w menu. Jesli juz 
jestesmy przy zgrzytach, to zupelnie 
niewygodna jest kamera - nie mozna 
dowolnie oglgdac placu gry, jestesmy 
skazani na poruszanie si? po 
"szynach" wyznaczonych przez 
potencjalny tor lotu pilki. Rozwigzanie 
nie tylko utrudniajgce przygotowanie 
si? do oddania strzalu, ale i mocno 
archaiczne. 



bardzo ladnie. Doskonale oteksturowane postacie, 

nasycone kolorami otoczenie, plynna animaeja - 

chob tego w zasadzie nalezalo si? spodziewac. 

Programed poszaleli z designem pot golfowych - 

jedno z nich jest wkomponowane w korony drzew, 

zmuszajgc Gracza do 

maksymalnego skupienia 

przy przerzucaniu pilki z 

jednej gal?zi na drugg. W tie 

pobrz?kujg znane motywy :< w 

muzyezne, tyle ze w nowej mSjt. 

aranzaeji. Nie ukrywam, ze 

po kilku minutach wytgczy- *J ■- - 

lem foni? w telewizorze. — ^ * 



Co si? rzuca w oezy od razu, to mnogosb trybbw 
rozgrywki. Tournament - zdobywanie pucharow 
na kolejnych polach, Training (wiadomo), Side- 
Games - mini-gierki polegajgce np. na zaliczeniu / 



Mario, Luigi i reszta ekipy (tgcznie 12 
postaci) prezentujg si? na ekranie 



Technika gry nie ulegta zmianie od zarania gatunku. 
Powiem tylko, ze grajgc pierwszy raz, na polu z Par- 
4 udalo mi si? wbic pilk? do dolka z ponad stu 



Jakob nie widz? grupy docelowej dla tego tytulu - dla 
starych wyjadaezy gra jest zwyczajnie zbyt infantylna, 
mtodzi zas wolg szarpac w cob innego nizli golf. Ech... 
Mario z tym swoim pedalskim glosikiem zwyczajnie nie 
jest postacig, ktbrg chce si? kierowab. Z innymi jeszcze 
nie jest tak zle - zdecydowanie rzgdzi Bowser, trzymajgcy 
kij w jednej r?ce. O ile DISNEY'S GOLF zarzucalem 
cukierkowatosb, tak MARIO GOLF stanowi kulminacj? 
tego okreslenia. Jasne, mozna sp?dzic z tg pozycjg kilka 
godzin, ale nic wi?cej. Dzi?kuj?, postoj?...[I] 



▼ odtworczosc 

▼ infontyinosc 



wydanio wersji PAL - 31 pazdziernilc 2003. 



lo, co Mario Golf na N64. 
watkowac ten schema!? 



MGRACZY 










▲ Komisariat policji (ciekawe, ze 
funkcjonariusz to pies), w drodku biuro rzeczy 
znalezionych. Mozna cyklicznie odwiedzad 



komisariat I sprawdzad stan biuraj 



A ...lub zasobnoSci portlela - fortepian i 



A Wszystko zalezy od naszego 
poczuciaestetyki... 



mebelki napewno slono kosztowaty, 



POLECANE FANOM HARVEST MOON i SIMS 
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a ANIMAL CROSSING 
oficjalnie okreslono grg 
"komunikacyjng", co jednak 
niewiele pomaga w 
zrozumieniu czym tez ona 
jest. Zdecydowanie jest "inna", najbardziej 
zblizona w zalozeniach do HARVEST 
MOON, lecz w odroznieniu od niego nie 
stawia przed Graczem scisle okreslonego 
celu. Co ja pisz? - po krotkim obcowaniu 
okazuje si?, ze ona ledwo te cele zarysowuje, 
dajgc swobod? w podejmowaniu decyzji, jak 
b?dziesz prowadzld swoje nowe zycie. Bo to 
wtadnie w AC robisz - zyjesz w malej, 
stworzonej na potrzeby gry spolecznosci. 

Rozpoczynajgc gr? tratiasz do malego 
miasteczka w kt6rym bierzesz na kredyt od 
wlasciclela sklepu jeszcze mniejszy, 
prawdziwie popierdotkowaty domek. Z kasg, 
jak slusznie przypuszczasz jest mamie. w 
zwigzku z czym zaczynasz gr? z 
perspektywg wcielenia si? w wola 
roboczego. Na szcz?scie, po wykonaniu 
kilku pomniejszych prac nasz dobroczyrica 
daje Ci nieokreslony termin na zaplat? reszty 
zaleglosci. W tym momencie zaczyna si? 
gra wlasciwa, ktdra b?dzie trwac bez 
przerwy, niezaleznie od tego czy wtadnie 
trzymasz pada, spisz. jesz, czy jestes na 
wakacjach, rowniez bez wzgl?du na to czy 
konsola jest wtgczona. Musisz bowiem 
zrozumied, ze wszystko dzieje si? w czasie 
rzeczywistym zgodnie z wewn?trznym 
zegarem GaCka (teoretycznie mozna grad 
do "korica zegara" GC, czyli 2099 roku - 
chyba wystarczy;). Jesli w domu bywasz 
wieczorami, a nie masz w zwyczaju 
wstawad rano za dwadziescia pigta, tylko po 
to aby odpalid na pi?d minut gr?. to tak samo 
b?dziesz bywai w swoim konsolowym 
miasteczku jedynie wieczorami. Zgodnie z 
zegarem zmienia si? pora dnia, zmieniajg 
dni tygodnia, a wreszcie - zycie regulowane 
jest cyklem pdr roku. Nalezy nawet 
uwzglpdniad sezonowe zmiany czasu. no i 
pami?tadodwi?tach, wakacjach i wielu 
innych wydarzeniach majgcych miejsce o 
okreslonej porze. I zapomnij ze pdjdziesz w 
grze spac, aby przyspieszyd uptyw czasu. 
Mozna robid przekr?ty w stylu przestawiania 
zegara konsoli, ale gra nie jest warta 
swieczki, bo zaczynajg si? dziad przerozne 



dziwy w stylu znikanla przedmiotow czy 
korespondencji. 

Sgsiadami w nowym miejscu 
zamieszkania sg rdzne zwierzaki i to z nimi 
w pierwszej kolejnosci b?dziesz si? 
"komunikowal". Ten aspekt to jedna wielka 
sciema, aczkolwiek calkiem sympatycznie 
przygotowana. Mianowicie zwierz?cym 
czlonkom miejskiej spolecznosci mozesz 
wysytad poprzez poczt? dowolnej tredci 
listy, na ktore zwykle otrzymasz rowniez 
listowng odpowiedz. Oczywidcie zwierzaki 
ni w zgb nie saw stanie zrozumied, czego 



i -Stary.cotyniepowiesz? 

- Stary, ty to malo przystojny jested. 
Pogaduszki z mieszkaricami. 



zarobku. Bo przeciez dom 



w swoich listach sobie zyczysz. Jednak ze 
wzgl?du na sporg ilosd wrzuconych do gry 
gotowych kwestii czasem zdarzy si?, ze 
przypadkowo otrzymasz list do ztudzenia 
przypominajgcy odpowiedz w miar? 
rozumnegostworzenia. Pisemne 
informacje mozesz zostawiad rdwniez na 
miejskiej tablicy ogtoszeri. Oprocz listow, 



tradycyjne konwersacje. T utaj duzy plus 
nalezy si? autorom za przygotowanie 
naprawd? zabawnych tekstow wtozonych 
w pychole zwierzakow. Rzadko si? 
powtarzajg, a cz?sto wywolujg udmiech 
na ustach nawet doswiadczonego Gracza 
majgcego po dziurki w nosie naiwnych do 
bdlu tekstow rodem ze “skosnookich" 
erpegdw (mozna je strawic). 

Pogaduszek, jakkolwiek by si? one 
dziwaczne nie wydawaly, pomingd nie 
mozna, gdyz stanowig zrodlo informacji 
na temat potencjalnych mozliwosci 



Mieszkaricy cz?sto proszg 
o dostarczenie przesylki 
lub odebranie od kogos 
swojej wtasnodci. Za 
przyslug? otrzymasz 
odrobin? lokalnej waluty 
lub ciekawy przedmiot, 
ktdry mozesz spieni?zyc, 
wzgl?dnie, jesli przedmiot 
nalezy do kategorii: “wyposazenie wn?trza" - 
uatrakcyjnid nim wn?trze domku. Jest to 
kolejny rodzaj dziatalnodci jakiej mozesz 
oddac si? dla zabicia czasu i oslodzeniu 
egzystencji. Wst?pnie mieszkanko jest 
wgtpliwych gabarytow i n?dznego 
wyposazenia (szafka, kalendarz i kiepskie 
radio), ale z czasem, gdy regulujesz swdj 
dlug na poczcie, dochodzi mozliwosd 
polepszenia warunkdw mieszkaniowych i 
rozbudowania chatki. 
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A Mapa miasta. Uklad kazdego miasteczka 
jest inny, sg jednak dwa niezmiennie potozone 
obiekty - stacja kolejowa oraz osiedle ludzi 
(cztery domki). 



A Zaklad w ktorym 
siostrzyczki tworzg 
nowe, ciekawe 
wzory na ktdrych 
widok czasem az 
slinka cieknie. Ale 
mozna setakie 
zrobid samemu;). 
Kazdymz 

widocznych wzordw 
mozna ozdobic 
dciany, podlog?, 
duchy, parasol lub 
flag? na wyspie. 



A Edytor wzordw, byd moze uproszczony, 
ale pozwalajgcy si? twdrczo spetnid. 



wzordw ktdrymi mozna pokryc dciany lub 
podlog? mieszkania, co przy odrobinie 
zaangazowania i inwencji owocuje absolutnie 
niepowtarzalnymi materialami. Niektore typy 
wn?trza wraz z meblami i wzorami sktadajg 
si? na tematyczne uklady, ktore sg 



nagradzane rzadkimi przedmiotami. Przygotowane wlasnor?cznie 
wzory zaszczycic mogg rdwniez stroje, ktdrych w grze znajdziesz 
bez liku. Jedli mowa o wlasnej tworczej inwencji nie sposob 
pomingd kompozytora melodii, ktdra odgrywa si? podczas rozmdw 
z mieszkaricami. Gra oferuje jednak o wiele wi?cej , jak chodby 
mozliwodd lowienia ryb, chwytania owadow, rozkopywania okolicy 
w poszukiwaniu ciekawych okazow kamieni i szkieletow. Po co to 
wszystko? Jedynie po to, aby uswietnid wn?trze okazalego 
muzeum, ktdre rdwniez znajduje si? w miasteczku. Oprdcz tego 
mozna zajmowad si? tak pospolitg dzialalnodcig jak zbieranie i 
sprzedaz owocow, oraz mnostwem innych rzeczy, ktdre zebrane do 
kupy sktadajg si? na obraz tej przesympatycznej gry. 

Gdy juz lapniesz bakcyla AC warto zaopatrzyd si? w GBA, gdyz 
wykorzystanie tejze maszynki ponad miar? zwi?ksza i tak juz 
znaczng ilodc miodku aplikowanego przez gr?. Po pierwsze, mozna 



A Tak... w takiej klitce przyjdzie i 
poczgtku zamieszkad. Szafka z 
kalendarzem i - pozal si? Boze - radio. 



A Ale wystarczg ch?ci i nasze mieszkanko 
moze zmienid si? nie do poznania, Zwrddcie 
uwag? na gustowny dywan w gwiazdy. 



Pita 











A Nasz domek, a przy nim skfzynka na 
listy i Gyroid - twor stuzqcy zapisywaniu 
gry. W rogu wyswietlonajestaktualna 
dataorazczas. 



sprawy w swoje rgce naprzemian. Dzigki liniom kolejowym i dobrze 
przemyslanemu systemowi podrozy chgtni mogg odwiedzab 
miasteczka kolegow tub (optymalnie) kolezanek. W tym celu w 
konsoli musi sig znajdowac druga karta pamigci z zapisanym 
miasteczkiem. Altematywg jest zajmujgcy trzy bloki tzw. "travel 
save", czyli skrocona informacja o stanie naszego posiadania i 
miasteczka na poczgtku wycieczki. Podroze jak wiadomo ksztatcg, a 
dcxtatkowo sprzyjaja zdobywaniu niedostgpnych w naszej miescinie 
przedmiotow. Przy okazji zdarza sig, ze przywleczemy ze sobg 
jakiegos nowego mieszkarica. Z uwagi na fakt. iz kazde miasteczko 
jest tworem odmiennym. zarowno ze wzglgdu na uklad jak i stalych 
rezydentow, nowy tubylec jest na wagg ztota. Przy takim zalozeniu 
podroze do "sgsiednich" miescin wydajg sig mieb sens. 



PS. Pojawita sig prawdopodobna data premiery australijskiej wersji AC - 
17.1 0.2003, co daje bardzo dobre. a wrgcz realne perspektywy na wydanie 
tejze gry w Europie. Przy pomyslnych wiatrach - w okolicach Gwiazdki lub 
na poczgtku 2004 r. Zyczmy sobie powodzenia. 



PS2. Jak ktos jest powaznie zainteresowaoy rozkrgceniem jakiejs naszej 
lokalnej spotecznosci AC, niechaj bmialo daje znab. 



A Proszg Panstwa, oto sad, sad jest dzisiaj, eee sad oferuje 
dzisiaj nastgpujace owoce. Zbior owocbw to dobry sposob na 
podreperowanie budzetu (oto odrobina Harvest Moona w 
najczystszej postaci :). 

na GBA zaladowac przenosny edytor wzorow. Po drugie. na 
GC zostaje udostgpniona tropikalna wyspa z unikalnym 
tubylcem, prywatnym bungalowem, rosngcymi przez caty rok 
kokosami, rzadkimi okazami i przedmiotami oraz wspaniatg 
pogodg. Amatorzy spacerow bez ochronnych parasolek 
nabawig sig bardzo szybko gustownej opalenizny. Rzeczong 
wysepkg mozna rbwniez wtadowac na GBA i dajmy na to - w 
szkole, napastowab naszego biednego tubylca. Po trzecie i 
chyba najbardziej rajcowne - otwiera sig przed nami 
mozliwosc poszpilania w stare gierki znane z NES, 
zdobywane nomnalnie jak inne przedmioty tudziez z 
wykorzystaniem rozmaitych bwierb-tajnych metod. 
Dostgpnych jest w granicach 20 gier o roznej dostgpnosci, w 
wigkszosb z nich mozna zagrac korzystajgc ze zdobytej 
wczebniej domowej konsoli (oczywiscie w grze;). 



Gra, ktorej 
prequel pojawil 
signaN64 
("Animal 
Forest”), 
stworzona 
zostataw 
sposob 

umozliwiajqcy (i 
stymulujgcy) 
zaistnienie 
sztucznych 
spotecznosci 
wsrod tanow 
AC. Takim 

celom sluzy wiele zastosowanych mechanizmbw 
komunikacji, kontaktu i wymiany pomigdzy zywymi 
Graczami. I tak wjednym miasteczku, zapisanym na jednej 
karcie pamigci mogq zamieszkab cztery rbzne osoby, biorqc 



Przy swym niepozomym wyglgdzie tytut ten zawiera calg mnogosb 
interesujgcych rozwigzari. Milosnikow gadzetbw z pewnoscig 
ucieszy wiadomosc o jeszcze jednym sprytnym urzgdzeniu, 
mianowicie czytniku kart - 'e-Reader'. Dostgpne w rozny sposob 
karly zawierajg specjalne bonusy jak np. rzadkie gry do NES, 
dodatkowe melodie do radia. mieszkancow, stroje, wzory itd. 



Zycietoczgcesig 
wokblACkwitnietez 
calkiem niezle. Na 
stronie 

www.animal- 
crossing.com 
jest dostgpne m.in. 
kalendarium 
wydarzeri i najnowsze 
plotki zaprezentowane 
w tormie czasopisma. 
Organ izowanesg 
oficjalne "meetingi" 
tanow, na jednym z 

ostatnich pojawito sig grubo ponad 500 miasteczek. 






ANIMAL CROSSING to niewgtpliwie gra wciggajgca, chociaz tylko 
dla osob ktore zechcg sig w nig zaangazowab. Zapomnij, ze 
pozyczysz jg na jeden wieczbr, trochg pograsz i poznasz wszystkie 
jej zalety. Sama recenzja powinna bye pisana co najmniej po roku 
intensywnego grania, co z oczywistych wzglgdow nie bylo mozliwe. 



Podkreslam, ze oceng wystawitem z punktu widzenia osoby, kt6ra z 
zatozenia powinna byb obiektywna, czyli dostrzegab zarowno plusy jak i 
minusy. I najwigkszym takim minusem jest konieeznobb stworzenia 
zalgzkbw matej spoteeznobei AC, bo grab samemu dla siebie to trochg sig 
nie ubmiecha. Czasami az tza sig krgei w oku na mybl jakim fenomenem 
mbglby byb ten tytut przystosowany do rozgrywki sieciowej. Gdyby tak 
dwie, trzy osoby znajome graty, to zabralbym sig do zabawy bez mrugnigeia 
okiem... ale jebli ktob naprawdg tg grg polubi, to doda calkiem slusznie jedno 
"oezko" do oceny. Na zakonezenie, aby uhonorowab nadane ANIMAL 
CROSSING miano "komunikacyjnej", rzekng tylko stbwko, ktore bgdzle 
lepszym niz wszystkie inne komunikatem: zargbista gierka po prostu.D 



Bezwzglgdnie 
zastugujgcym na 
nagrodg patentem jest 
jednak jeden ze 
sposobow wymiany 
przedmiotow 
pomigdzy Graczami. 
Zanosi sigobiekt 
wymiany do sklepui 
wpisuje doktadne 
daneadresata(imig 
w grze I nazwa 
miasta), grageneruje 

otrzymuje zakodowany obiekt. W praniu sprawdza sig to wspaniale i 
nie dziwig zupetnie dokonywane na forum transakcje, w kt6rych 
pojawiajg sig nawet drobne kwoty pienigzne! 



Gdybym mial napisot 
wypracowanie do szkoly: 
"Jak spgdziJem moje 
ostalnie wakaeje?" to z 
pewnoscig napisalbym o 
Kona (miescie, w ktorym 
spgdziJem caty swoj 
"szkolny urlop"). 
Wszystko zaczgto si? od 
niewinnego odpalenia 
gry na pipe minut, a 
skonezylo sip na 
regularnym odwiedzaniu 
stworzonego przeze mnie 
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W tym wydaniu chcielismy zwrocic Waszq uwage na materialy od naszych, jak to si? przyj?to m6wic, “ambitnych czytelni- 
kow”, ktorzy tym samym stojg na kraw?dzi praktykowania w PE. Zanim wielu z Was chwyci za pi6ro, jestem zmuszony 
ostudzid Wasz optymizm - chlopaki napracowali si?, przygotowujgc i konsultujgc swoje teksty przez kilka miesi?cy! Hardkor, 
moi drodzy, hardkor.D [S] ^ 



szara sfrefa 

txt: Yohko&Teruo 



No I znowu zimno. Chyba idzie jesieri... Yohko stoczyla wtabnie heroiczng walk? 
ze stadem moli, ktorym wyjgtkowo spodobat si? nasz tapczan, i w tym momencie 
ma mordercze odruchy wobec jakichkolwiek fruwajgcych istot. Taaa, a wszyscy 
mbwig, ze taka lagodna, ze nawet muchy by nie skrzywdzila. Oj. zdziwiliby si?, 
zdziwili... Ale mniejsza o to. W tym miesigcu wyjgtkowo naszg rubryk? 
zdominowaty wiadomobci z rynku PS2, ostatnimi czasy wyjgtkowo duzo si? tarn 
dzialo, co nas niezmiennie bardzo cieszy. W zwigzku z upadaniem w 
spoleczenstwie umiej?tnobci czytania ze zrozumieniem, radzimy ponizsze newsy 
trzy razy przeczytac i starac si? zrozumiec. No to do dziela. 

Niech zyje niepodlegtosc! 

Wielu ludzi zn6w jg odzyskalo, przynajmniej jebli chodzi o granie na PS2. 
Pami?tacie moze, jak opisywalibmy Warn rozne sposoby odpalania mniej 
oficjalnych programow na nieprzerobionym Xboxie? Otbz niejaki Marcus 
"mrbrown" Brown dokonat tej sztuki takze na PS2. 0 ile w przypadku Xboxa 
wszystko polegato na wykorzystaniu dzlury w dashboardzie i kombinowaniu z 
plikami czcionek (dokladniej w PE#72), o tyle przy PS2 dziura "niechcgcy" 
ujawnila si? w specjalnym pliku konfiguracyjnym - TITLE. DB. Do tego wtabnie 
pliku odwotuje si? sterownik uruchamiajgcy gry z PSX’a (PS1 DRV), by 
zastosowac odpowiednie parametry graficzne, wywotujgc przy okazji maty "buffer 
overflow" przy analizie pliku (ciekawe, czy to bylo zupelnie zamierzone?). Ten 
maty "buffer overflow" pozwala na przej?cie kontroli nad procesem tadowania si? 
gry, a co za tym idzie - na uruchomienie czegokolwiek na nieprzerobionej konsoli. 
Wystarczg nam do tego trzy rzeczy: wymyslony przez Marcusa Browna exploit 
(Marcus stworzyt nawet specjalny zestaw narz?dzi do jego obstugi, o nazwie 
"titleman"), Memorka i oryginalna gra z PSX'a (no i nieprzerobiona konsola, ale to 
chyba zrozumiale?). Oczywiscie, b?dziecie rbwniez potrzebowali czegos do 
przeniesienia pliku na Memork? - X-Port, nPort, Naplink albo Pukklink w 
zupetnosci wystarczg. Exploit zostat udost?pniony na prawach freeware, rbwniez 
jako zrbdto do samodzielnego skompilowania, udost?pniono rowniez obszerne 
objasnienia, dotyczgce jego uruchomienia. Tak przy okazji, ten sam cztowiek 
pracowal rowniez przy projekcje GNU binutils dla PS2 (nieoficjalnym zbiorze 
narz?dzi dla linuxa), linuksie na Dreamcasta, nieoflcjalnych blbliotekach dla PS2, 
oraz wielu innych ciekawych projektach. Zresztg, jak juz b?dziecie przeglgdab 
jego stron?, obejrzyjcie przy okazji jego zyciorys - robi piorunujgce wrazenie! 
Ciekawe, jak szybko SONY go zatrudni:)? 

Dalszy cigg rozrywki! 

Cob, co wigze si? z poprzednim 
tematem, czyli PS2Reality 
Mediaplayer 1 .50. Nowa wersja, 
oprdcz ogolnie poprawionego 
dzialania, zawiera rowniez 
przeglgdark? do plikbw *.jpg, oraz 
odtwarzacz mp3. Dodano 
mozliwosc obstugi przez siec, z 
wykorzystaniem oryginalnego 
zestawu Network Adapter. 

Najwazniejsze jednak jest to, ze 
dzi?ki znanemu juz nam exploitowi 
mozemy zainstalowac Mediaplayera na Memorce, wystarczy uzyc dolgczonego 
programu o nazwie MCLoader. Niestety, do odtwarzania filmow wcigz jeszcze 
potrzeba jakiejs przerobki, jednak nie ma teraz wi?kszego znaczenia, jakiej 
(pbjdzie nawet przy swap tricku, jednak wowczas b?dziemy ograniczeni tylko do 
650MB/74 minut). Wszystko pi?knie, ale kiedy to w koricu zacznie obstugiwab 
napisy w TXT? Niestety, twbrcy zapowiedzieli mate "wakacje" od tego programu, 
wi?c na nast?png wersj? zapewne troch? poczekamy... 

Wcigz w kr?gu exploita... 

Opierajgc si? na exploicie mrbrowna (zobaczycie, powstanie jeszcze wiele 
programow bazujgcych na tym rozwigzaniul), pewien cztowiek o ksywie Jum 
stworzyt program bootujgcy dla plikbw ELF z Memorki (dla wyjasnienia • pliki 
ELF to pliki wykonywalne). Jako ze to kolejna "ztota rgczka", do kompletu 
dostalismy rowniez mcupload - program, ktorego wraz z Naplinkiem mozemy 
uzyb do zatadowania wyzej wymienionych plikbw ELF na Memork?. Oby tak 
dalej, czekamy na dalsze wiesci z kr?gu wykorzystujgcych exploita:). 




A teraz cos z zupetnie innej beczkil 

Na dniach w sprzedazy pojawi si? najnowsza, 
czwarta juz wersja Xplodera (Xpioder V4 
Professional). Tym ___ 
razem mamy do 
dyspozycji ponad 
36 tysi?cy cheatbw 
do gier z PS2 i 
ponad tysigc 
gotowych Save'bw. 

Pozatym dodano 
przyspieszanie gier 
oraz mozliwosc 
podlgczenia PS2 do 
PC (w zestawie 
otrzymujemy kabel 
USB i oprogramo- 
wanie na peceta). 

Dzi?ki temu 
mozemy nie tylko 
wymieniab si? 

Save’ami z kolegami, ale rbwniez sciggac ich 
najnowsze wersje ze strony producenta sprz?tu! 
Xpioder V4 Professional jest zresztg bardzo 
ciekawie opakowany - mozna go kupib w 
estetycznie wyglgdajgcym blaszanym 
opakowaniu. 




DNAS ztamany! 

Dla mniej zaznajomionych z tematem: DNAS to 
skrot od Dynamic Network Authentication System. 
Jest to wtasnie to. co uniemozliwia granie w Sieci 
na przerobionej konsoli:). Podczas prostej 
identyfikacji z konsoli do serwera DNAS 
wysytane sg: dane potwierdzajgce zgodnosc z 
DNAS i specjalny kod dost?pu (uzgodniony 
wczebniej dla kazdej gry sieciowej), kod 
identyfikacyjny konsoli i dysku (o ile taki jest) oraz 
kod dla ptyty. Dane te sg magazynowane na 
serwerze i wykorzystywane w celu kontrolowania, 
czy Gracz nie uzywa nielegalnych programbw 
oraz czy nie prbbuje sciggngb na dysk czegos, co 
mu si? nie nalezy (albo czegos szkodliwego dla 
samej konsoli). W Japonii, gdzie umozliwiono 
przegrywanie gry na dysk i uruchamianie jej bez 
oryginalnego CD, wtasnie kontrola DNAS 
uniemozliwia zainstalowanie tego samego 
egzemplarza gry na kilku konsolach. Niestety, jak 
na razie rozgryziono jedynie zasad?, na ktbrej 
owo zabezpieczenie dziata, prace nad 
wykorzystaniem tej wiedzy w praktyce trwajg. 
Trzymamy kciuki! 



Zabojcze dla Memorki? 

Czy zdarzyto Warn si? kiedys, ze nie moglibcie 
usungb uszkodzonego Save'a z Memorki, a 
jednoczesnie nie dalo si? jej przeformatowab? 
Wczesniej jedynym ratunkiem w takim przypadku 
byto nabycie x-porta albo Datel Memory 
Managera, co wigzato si? zazwyczaj z wydaniem 
rbwnowartobci nowej Memorki. Teraz pojawita si? 
tansza alternatywa - MCard Killer. Pod tg 
efektowng nazwg ukrywa si? maty programik, 
ktbry awaryjnie formatuje ("zablja") calg kart? 
pami?ci. Mozna sciggngc go z Netu, a uruchamia 
si? z ptytki; niestety, przyda si? jedynie 
posiadaczom przerobionych konsol, reszta poki 
co nadal zmuszona jest udab si? do Datela. Tak 
przy okazji: "calkiem zupetnie przypadkowo" 
MCard Killer pozwala na uruchomienie PS2 w 
trybie developerskim - na wszelki wypadek;). 



Lik Sang zaptaci 

Firma Lik Sang International, byty wlasciciel Lik 
Sanga, internetowego sklepu z pirackimi 
"roznosciami", zawarta ugod? z Sony Computer 
Entertainment. Przede wszystkim, przedstawiciele 
firmy zgodzili si? na zaprzestanie handlu 
nielegalnymi dodatkami do konsol SONY (czego i 
tak juz od dawna nie robili) i zaptacenie pewnej, 
obj?tej tajemnicg sumy jako zadobbuczynienia 
(pewnie mogli liczyb na jakgs znizk?). Poza tym, 
majg wycofac apelacj? do wyroku sgdu z Hong 
Kongu z marca tego roku i podpisab papierek. ktbry 
zobowigze ich do trzymania si? z dala od chipbw 
na przeszte/obecne/przyszte konsole SONY. Pytani 

0 powody tak nagtej zmiany decyzji, podajg gtownie 
wzgl?dy finansowe oraz prawne (zmiana prawa 
mi?dzynarodowego, dotyczgcego modchipbw). 
Jednoczesnie firma zapowiada, ze nadal b?dzie 
kontynuowata swojg walk? w bardzo podobnych 
sprawach, wygranych przez NINTENDO i 
MICROSOFT we wrzesniu tamtego roku. Co 
ciekawe, sam sklep internetowy ma si? jak na 
razie calkiem dobrze - ma juz innych wlabcicieli i 
decyzja Lik Sang International w ogble go nie 
obejmuje. 

Jeszcze wi?cej miejsca?! 

Kolejna bariera ztamanal Do tej pory wszyscy 
mysleli, ze Xbox obstuguje dyski, majgce najwyzej 
do 1 37 GB (wszystkie wi?ksze i tak byty 
limitowane do tej wielkosci). Fakt, ze Linux mbgl 
uzywab wi?kszych dyskbw, sktanial do 
przypuszczen, ze to nie chipset ogranicza 
dopuszczalng pojemnosc, a jedynie oprogramowa- 
nie. Rozpocz?ly si? prace nad obejsciem tego 
problemu. I udato si?! PaulB oglosil wtasnie w Sieci 
swoje wyniki. Otbz, wystarczy jedynie 
“spaczowab" BIOS, by zmienic LBA28 na LBA48:). 
Dla mniej obeznanych z tematem: LBA (Large 
Buffering Address) to metoda liniowego 
adresowania sektorbw dysku twardego. Typ LBA 
okresla, jak wielki dysk moze by b obstugiwany 
(przy LBA28 b?dzie to wtabnie 1 37GB, a LBA48 - 
znacznie powyzej terabajta:). Sami przyznajcie, ze 
to kolosalna zmiana. Metoda jest jeszcze w fazie 
beta, wi?c ostroznie bawcie si? ze swoimi 
dyskami, jebli nie chcecie stracib jakichb 
wazniejszych danychl PaulB opracowat rbwniez 
narz?dzia testowe oraz prosty mechanizm 
tworzgcy na dysku do 8 partycji. Teraz prosimy cob 
do defragmentowania! 

1 to by bylo wszystko w tym miesigcu... Jest wiele 
tematbw, ktbre umkn?ty naszej uwadze - moglibmy 
Warn na przyktad napisab o robotach sterowanych 
z GBA, albo przynajmniej o tym, ze powstal 
program umozliwiajgcy latwe tworzenie map do 

H ALO ( 1 28 gotowych elementow w 2300 
lokacjach). No. ale to musicie znaleic sami. Nie 
dowiecie si? rbwniez, co porabia teraz nasz 
ulubiony hacker Andrew Shane "Bunny" Huang. 
Dzisiejsze losowanie szcz?sliwego numerka 
wypadlo na... WSZYSTKICH wiernych 
Czytelnikbw “Szarej Strefy” (zeby bylo po rbwno) 
oraz Lokiego, ktbry jak zawsze jest niezastgpiony - 
gorgce pozdrowienia od nas dla Was! O, wtasnie 
nad gtowg przelecia! mi jakis motylek... Yohko, 
natychmiast odtbz ten napalmlD 

(c) Yohko & Teruo All Rights Reserved ;) 

P.S. WzwiQzku z duze liczbq telefonow wsprawie 
Flip-Topdw (magicznych obuddw do PS2) podajemy 
strong producenta ■ httpJ/www.ps 2 case.nel / 







szykuja sie do Swiat 



Jest juz po drugich co do wielkosci targach - europejskim ECTS, firm,y pokazaty swoje asy w r^kawach i 

teraz kombinuj^, zeby wyrobic si§ z najwazniejszymi tytutami przed Swi^tami. Mnie zas udato si$ dorwac do == 

kilku ciekawych publikacji branzowych, czego efekty mozecie przeczytac ponizej. 



a W Gwinei rownikowej, pewnego 

policjanta oskarzono o rzucenie czaru 
na przetozonego. Czar byl na tyle 
skuteczny, ze przelozony zmarl. Kto 
wie, czy w branzy elektronicznej 
rozrywki ktos tam nie rzuca czarow na konkurencjg, 
czy nie ktut szpilkami laleczki szefa EIDOSu? Jak 
inaczej wytlumaczyc, ze po pasmie sukcesow z 
grami z Larg Croft wyprodukowano cos takiego, jak 
ostatnia odslona przygod cycatej pani archeolog? Jesli 
developerzy i wydawcy korzystajg z uslug 
czarnoksigznikdw i wrdzbitow, to niechybnie za 
wszystkimi ogfoszeniami dotyczgcymi oferowanej 
pracy dla czarownikdw stojg firmy developerskie. W 
koncu teraz najgorgtszy okres - firmy przygotowujg 
ofertg wydawnicza przed Swigtami Bozego 
Narodzenia. Jest juz po drugich co do wielkodci 
targach - europejskim ECTS, firmy pokazaty swoje 
asy w rgkawach i teraz kombinujg, zeby wyrobid sig z 
najwazniejszymi tytufami przed Swigtami. Mnie zas 
udafo sig dorwac do kilku ciekawych publikacji 
branzowych, czego efekty mozecie przeczytac 
ponizej. 

Wyobraicie sobie, ze PS2 oficjalnie wylgdowalo w 
Indiach (cena konsoli na tamtejszym rynku - 1 600zt, 
czyli nie jestesmy najgorsi :) a juz wkrotce pojawi sig 
w Chinach. Zdlci panowie z SONY zapowiedzieli, ze 
od poczgtku 2004 roku firma wtadnie tam planuje 
produkowac i sprzedawad PlayStation 2. Lepiej pdino 
niz wcale. Podobno "opdznienie” we wprowadzeniu 
konsoli na rynek bylo podyktowane koniecznoscig 
zgody rzgdu na dystrybucjg zabawki. Jeszcze przed 
kohcem roku rdwniez Nintendo zaatakuje “kraj 
piractwa’ - na razie zastanawia sig jakie produkty 
bgdg na tamtejszym rynku oferowane i jakg strategig 
marketingowa nalezy obrad. Ciekawe co z tego 
wyniknie. Moze pojawig sig w koncu piraty na GC, 
hyhy. 

"Kto powiedzial ze nie mozesz naraz mied ciastko i 
zjedd ciastko?” - gfosi reklama SEGI ze zdjgciem 
smacznego ciacha, umieszczana w pismach 
branzowych. Spryciarze od Sonica jak widad ostro 
kombinujg, jak odbudowad potggg firmy. Uderzajg w 
kierunku dwiezych idei i mlodych teamow 
developerskich. Pod ciachem na reklamie mozna 
przeczytad, ze Sega szuka mfodych developerdw z 



If you’re a developer 
give us a call. 
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Who Bays you can't have your cake and e. 



rozpoczgtymi projektami, i jesli sig cos takiego ma, to najlepiej nie 
dzielid sig tym z nikim, tylko z SEGA- Zachgcajg do umdwienia sig na 
spotkanie na targach ECTS. Medli jested developerem - daj nam znad" 

- glosi haslo. Okej SEGA, jak tylko bgdg developerem, to sig odezwg. 
Warto dodad, ze SEGA byta tez gfownym sponsorem nagrod w jednym 
z konkursdw dla developerdw - Develop Industry Excellence Awards. 
Widad, ze firma prowadzi bardzo agresywng politykg w celu 
pozyskania nowych i zdolnych zespolow. I dobrze. 

Prezes europejskiego oddzialu SEGI - Naoya Tsurumi - powiedzial 
trochg na temat nowej polityki koncemu jako multiplatformowego 
wydawcy. Firma, kojarzona ze specyficznymi grami - arcade’owymi i 
"japortskimi”, chce trochg zmienic wizerunek. Ma zamiar zaprezento- 
wad zbalansowang listg produkcji, trafiajgcg w potrzeby wszystkich 
wazniejszych grupy konsumentdw. Przyktadem jest chociazby 
WARHAMMER ONLINE. Inne tytuly ”w produkcji” to WORMS 3D czy 
HEADHUNTER: REDEMPTOR. SEGA planuje w IV dwiartce 2003 i 
pierwszej 2004 r. wypudcid 8 tytutow na PS2, 7 na Xboxa. 4 na GC, 5 na 
GBA, 2 na PC. Jako gry, ktdre osiggng duzy sukces w Europie, typuje: 
SONIC HEROES i WORMS 3D. 

Wyglgda na to, ze Japonczycy bgdg mieli okazjg zapoznad sig wreszcie 
z GTA3 (oczywidcie pomijajgc tych, ktdrzy zaimportowali tytul 
wlasnym sumptem). CAPCOM dogadal sig z ROCKSTAR i na mocy 
umowy gra ukaze sig w Kraju Kwitngcej Wisni. Bgdzie to pewien 
przelom, bo gry wydawane w Japonii zazwyczaj unikaly tak dosadnego 
pokazywania przemocy. 

Ciekawa rzecz sig ma z 
Phantomem - konsolg - 
widmem od Infiniumlabs. 
Jeszcze parg miesigcy temu, 
wszyscy wiadomosd o 
Phantomie traktowali jako 
wyssang z palca, ewentualnie 
kiepski zart. Dzis Infiniumlabs 
przyjmuje zapisy na beta 

testy. Warunkiem jest posiadanie Igcza o przepustowosci conajmniej 
1 00Mbps. Szukajg tez partnerow biznesowych. Naprawde tajemnicza 
sprawa. Prawie tak samo tajemnicza jak i nazwa konsoli. A czy 
Phantom rzeczywiscie ujrzy swiatlo dzienne, czy tez jest to tani trik, 
zeby sprzedac kilka koszulek i czapeczek z logiem Phantoma...coz, 
dowiemy sig wkrdtce. 

Dociekliwym polecam adres www.lnfiniumlabs.com. 

Lubisz klasyki? Ja tez je lubig. I Chriss Millard tez je lubi. Zapamigtaj 
tego czlowieka. Millard to hardcore'owy milosnik retro - gier i retro - 
platform. Millard lubi je na tyle, ze postanowil przygotowad targi - 
wielkg imprezg podwigcong klasycznym grom i sprzgtom. Ogromna 
impreza mialby sig odbyd w UK w halach Fairfield w Croydon 24 i 25 
sierpnia 2004 roku. Chris planuje takie atrakcje jak wyswietlanie 
oldschoolowych filmdw powigzanych z grami (Tron", 'War Games”), 
spotkania ze znanymi osobistosciami tamtych czasow, nie mdwigc juz 
o rzeczach tak prozaicznych jak mozliwodc wystawienia sig resellerdw 
klasycznego sprzgtu czy ustawienia klasycznych automatdw i 
organizacja turniejdw. Na razie Chriss szuka sponsordw. Zaintereso- 
wanych odsytam do strony http://www.cgexpo-uk.com/ . 

Nowosd prosto z Kraju Kwitngcej Wisni, ktdra podbije serca duzych 
chlopcdw. Sg to sterowane radiowo, male samochodziki z serii 
MicroSizers. Caly wic w tym, ze samochodziki sg naprawdg MALE 
(pordwnywalnie do resorakow) i robione na wzor samochodow z AUTO 
MODELLISTA (przynajmniej ta jedna seria). Jeszcze wigkszy bajer, ze 
majg wymienialne elementy (alufelgi, silnik, spoiler), ktdre wplywajg 
tez na prgdkosc pojazdu. Tak wigc, posiadajgc odpowiednio zasobny 
portfel mozemy je tuningowad ile dusza zapragnie! Samochodziki 
mozna obejrzed pod adresem: http://www.microsizers.com/ (ten sam 
sklep oferuje rdwniez zabawki "Mario Kart”!) . Zabawki te trafily juz na 
rynek polskil 
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Juz kiedys pisalem w OM o linii strojow kgpielowych 
wzorowanych na tych wystgpujgcych w grze DOA: XB 
VOLLEYBALL - teraz temat wraca. Powyzej stosowne 
fotki dostgpnych obecnie krojdw (planuje sig wprowadzenie 
kolejnych). Wszystkich zainteresowanych odsylam z ich 
kartg platniczg do strony http://www.tecmoinc.com/store/ . 

Gerhard Florin z ELECTRONIC ARTS w jednym z 
wywiaddw podzielil sig swoimi przypuszczeniami na temat ■ 
prognozowanej sprzedazy. Posrod najlepiej sprzedajgcych 
sig 1 0 nadchodzgcych w Europie gier, az 7 bgdzie 
produktami EA. Jako pewniaki wytypowal: FIFA 2004, 

HARRY POTTER QUIDITCH, THE LORD OF THE 
RINGS, JAMES BOND, MEDAL OF HONOR, konsolowe 
THE SIMS i SOUL CALIBUR 2 (PAL-owg wersje bgdzie 
rozprowadzalo wladnie EA). Za cel postawil sobie 
przegonienie w wynikach amerykartskiego oddzialu EA. 
Bardzo odwazne to deklaracje, tym bardziej, ze goddu 
wierzy w to, iz w przeciggu 5 lat europejskie EA moze 
generowad wigcej zyskdw niz Pdlnocna Ameryka (co 
prawdopodobnie ma swoje podstawy w bardzo 
rozwijajgcym sig rynku pt. ”Europa wschodnia"). Pewnie 
nasz rodzimy dystrybutor, CENEGA, juz zaciera rgczki, 
szykujgc sig na wigkszy sukces niz przed rokiem (kiedy to 
firma znalazta sig na pierwszym miejscu w Polsce, w 
duzej mierze dzigki takim tytulom jak FIFA, THE LORD 
OF THE RINGS i HARRY POTTER - czyli zapowiada sig 
powtdrka z rozrywki). 

Ciekawe czy wszyscy wydawcy majg tak dmiale 
oczekiwania? Jesli majg, to chyba wstydzg sig przyznad. 

W kazdym razie szykuje sig ciekawy okres, w ktorym gry 
swietne, dobre i te mniej dobre schodzg jak dwieze 
buleczki. Tylko czekad. Na dobre gry i na nowe "Okiem 
Maniaka” ma sig rozumied! Do zobaczenia za miesigcO 

[pingu] ! 












wypuszczenie wersji kartridzowej 
(A2600) i nakazat Robowi poobcinad gr? 
z uwagi na ograniczenia pami?ciowe 
(cart 1 6kB). Rob przerobit swoja 99- 
komnatowg "Montezum?", ktora ukazala 
si? w okrojonej postaci na A2600 i 
ColecoVision pod nazwg "Preliminary 
Monty", zas pierwotna (wi?ksza, lepsza, 
ale bez zakonczenia. ktdrego nie chcialo 
si? juz Robowi dorabiac) gra jakg znamy, 
wyciekla "kanatami" z Parkera (przed 
oficjalng premier?!) i pojawiia si? na 
wielu platformach. P6iniejsza wersja na 
Master System (TV po prawej) jest warta 
zainteresowania z uwagi na mocno 
podrasowang grafik? (bohaterwyglgda 
jak prawdziwy Indiana Jones), zas 
wersja na ZX Spectrum ukazala si? pod 
zmienionym tytulem "Panama Joe” 
(gtowny bohater wyglgdal tu jak gruszka 
z nogami). Nawiasem mowigc nie 
uwazacie, ze Panama jest podobny do 
Rieka Dangerousa? 



Rob Jaeger 
pokazal swojg gr? 
natargach 
Customer's 
Electronic, gdzie 
zainteresowal si? 
nig znamy 
wydawca - Parker 
Brothers. Ten 



Developer 

Parker Brothers/Utopia 

Rok 1983 _ 

Platforms .Multi 



zdecydowal si? na 

9 



ft min m 

■ ■ Nie wiem jak Warn, ale mi “Montezuma" kojarzy si? z 

■yg przygodg i tak tez t? gr? kiedys klasyfikowalem - jako 

przygodowk? (choc to platformer jak w pysk strzelil). W 
_ tamtym okresie nie bylo wiele gier przygodowych, tym 
Ji JP bardziej na konsolach i malych komputerkach - rol? t? 

spelnialy gry pokroju "Pitfalla", “Draconusa" czy wlasnie 
"Montezumy", w ktdrej obdarzony wyobraznig Gracz wcielal si? w 
poszukiwacza przygod, szukajgcego skarbu w wielkiej piramidzie (ach, ten 
klimatl). Gra pisana byla na 48-kilobajtowym Atari 800 (nie mylid z XL!), 
zeby potem ukazad si? na catg gam? innych platform: C64, XE/XL, ZX 
Spectrum, Master System, ColecoVision, Atari 2600/5200. 

Co jednak warte zainteresowania: znana wszystkim komputerowa wersja 
"Montezumy" (patrz TV ponizej) jest w sumie "lewa" i nie da si? jej 
ukortezyd. Dlaczego? Dla wyjasnienia przeniedmy si? 20 lat wstecz: 16- 
letni wowczas 



Gdy si?gn? pami?cig, przypominajg mi si? dwa charaktery- 
styezne elementy "Montezumy": ten zabawny tupot nozek oraz 
pochodnia, bez ktorej dolne pi?tra byly calkowicie zaciemnione 
(ciarki przechodzify po plecach). Firma TAKE2, wpszgc kas?, 
przed pi?cioma laty wydala na PC "Montezuma's Return", gr? 

FPP z grafikg 3D. ktorej wspofauto- 
rem by! twdrea pierwowzoru (!). 
Wypuszczono rdwniez wersj? na 

GBC - szkoda. ze nieco 
przerobiong w stosunku 
do oryginalnej - ze 
scrollowanym 
— ekranem.Ti [Mr.SJ 



ard kor 



to BVLQ 



Czasami w tym miejscu 
moze przypal?tad si? 
nawet jakis kiepski tytul. 

ale moggey si? pochwalid 
Ji pierwszym wykorzysta- 
niem ciekawego patentu, 
ktory to potem uzyto z 
wi?kszg wprawg i powodzeniem. Kryteria 
b?dg rdzne, jednak zawsze z ukierunko- 
waniem na elementy warte wspomnienia. 
Co dokfadnie to b?dzie - czas pokaze. 
Moze gry, ktore szczegdlnie zapadly w 
pami?ci naszym Czytelnikom, zg(Red.)om. 
"Dzi?ki jakiej grze oblalem pierwszy 
wazny egzamin?" - byloby calkiem 
sympatyeznym przykfadem;). Podsylajcie 
wlasne typy, a najciekawsze przypadki 
niechaj b?dg godnym uzupelnieniem 
rubryezki. Na dobry poczgtek niech 
b?dzie, tak na szybko, wazna dla mojej 
kariery Gracza przygoda z... [torba] 






Developer .. 
Wydawca .. 



Namco Co bylo grane: Ze swiecg szukad kogos, kto 

Midway interesujgc si? chod troch? grami nie kojarzy 

1980 Pac-Mana. W skrocie: zotta kulka, labirynt, 
Arcade kropki, duchy. Kulka zjadakropki, duchy gonig 
kulk?. Labirynt jest. Jestfajnie. 

Szczegdlnie warte wspomnienia: Historia jaka 
wigze si? z NAMCO, PAC-MANem oraz ATARI. 
Nie jest powszechnie znany fakt, iz ATARI 
odrzucilo prawa do PAC-MANa, b?dgc 
przekonane, ze gra b?dzie spektakulamg klapg i 
wcale si? nie sprzeda. Z perspektywy czasu 
widad, ze jednak troch? si? pomylilo. Sprawa 
wyglgdala tak... W latach 70. NAMCO strasznie 
pozarto si? z ATARI z powodu gry BREAKOUT. 
NAMCO w tym okresie wykupilo prawa do 
produkcji i dystrybueji gier ATARI naterenie 



EXTREME SPORTS WITH THE BEREHSTEIN BEARS 



Co bylo grane: No jak to co? Jak sam tytul 
niezbicie wskazuje, gra traktuje o sportach 
ekstremalnych. Ale jakieto sg sporty! Uau - 
saneezkarstwo, kajakarstwo, jazda na 
rowerze i desce. Bomba! Adrenalina 



samg "dyscypling". Co tu duzo gadad, czy to kajak, czy deska - 
jeden kit, zmienia si? tylko otoczenie i obslugiwany pojazd. Reszta 
zad sprowadza si? do ziewania i dlubania w nosie w oczekiwaniu, 
az misiek dowlecze si? do mety. Faktycznie, to dlubanie to moze i 
jest sport ekstremalny. Grafika w tej namiastce gry to “bida z 
n?dzg”, naprawd? ekstremalne warunki dla naszyeh galek 
ocznych. D2wi?k tak samo ekstremalny, jak i sterowanie oraz 
wybdr ekstremalnych postaci: Siostra Mis i Brat Mis. Po 
zapoznaniu si? z tg pozycjg z niecierpliwoscig oczekuj? na nowg 
gr? z rodzinkg magicznych niedzwiadkow. Najlepiej 
■Ekstremalne zatapianie kajakowz miskami" albo "Kopnij pan 
miska mi?dzy oezy ekstremalnie". Bomba. 

Szczegdlnie warte wspomnienia: Ha! Zamknijcie oezy, usigdzeie 
wygodnie i powiedzeie naglos: "ekstremalne sporty z 
niedzwiadkami berensztajn";). Straszne, co nie? Tak okropne, ze 
balbym si? dad t? gr? dzieciakowi w obawie przed nieodwracal- 
nymi zmianami w mlodym umydle (prawie tak straszne jak 
zabawy z teletubisiami - czysty hardkor). A poza tym crap, jakie 



niektorzy lubig... testowac w celach 
eksperymentalnych. Aterazjeszcze raz: 
"ekstremalne sport...'. Ej, za co!? [torba] 

Wydawca .. Sound Source Interactive Inc. 
Rok wiedzg jedynie Midki Berenstein 
Platforma Gameboy Color 



Japonii. BREAKOUTa firma NAMCO 
t mdgl jedynie dystrybuowac, natomiast 
produkeja miala odbywad si? na terenie I 
Standw. Prezydent NAMCO - Masaya 
Nakamura - dowiedzial si?, ze Yakuza, 
czujgc na horyzoncie niezle zyski, 
zaj?ta si? produkcjg pirackich maszyn 
BREAKOUT. Aby nie wypasd z obiegu, 
NAMCO rdwniez ruszyto z produkcjg 
podrdbek wlasnej roboty, co oczywidcie 
spotkalo si? z ogromnym oburzeniem 
zestrony ATARI i sprawa trafita do 
sgdu. ATARI proces wygralo. Po jakimd ' 
czasie ATARI rozpocz?lo starania 
majgce zlagodzid konflikt. Unikano 
jednak podpisywania jakichkolwiek 
kontraktow, gdyz ATARI nie wrdzyto 
NAMCO dlugiego pobytu na rynku. 

Jednak do tej pory, glownie dzi?ki 
zyskom z BREAKOUTa, NAMCO stato 
si? jedng z wi?kszych i bardziej 
liczgcych si? firm w Azji i zacz?to 
produkowac wlasne, doskonale 
jakosciowo gry. Czlowiek ATARI 
zajmujgcy si? ugodg z NAMCO 
zdecydowal si?, bez porozumienia z 
szefostwem, podpisac kontraktna 
ogromng sum? za prawa do przysztych 
gier. Kiedy wrocil do firmy omal go nie 
wylano. Pomijajgc fakt, ze ten kontrakt 
okazal si? jednym z lepszyeh w 
owczesnej branzy (prawa do 
dystrybueji w USA takich tytutow 
NAMCO, jak: XEVIOUS, POLE 
POSITION, ASSAULT), ATARI popetnilo 
kardynalny blgd rezygnujgc z 
oferowanych im praw do PAC-MANa. 

Na czym oczywiscie skorzystalo 
MIDWAY. Ciekawostkg jest, iz podobnie 
do podejdda ATARI, poczgtkowo PAC- 
MAN spotkal si? z dosyd 
chlodnym przyj?ciem w 
Stanach - byl ponod 
zbyt prosty (a 
DEFENDER zbyt ’ 
skomplikowanyj.0 
[torba] 













Graczy 



ie mieszkanie. 
Trwajaca od kilku dobrych godzin jatka 
Hi do kortca. 

Rtrzalki zaczynaja 
fenowany Motion Blur, a 
ie burczenie zolgdkow, ktore 
_Bmagaja si? jedzenia, 

. ; M»yki grajacych w 
TEKKENa narwancow. W tej 
zamkni?tefrzeczywistodci takie 
rzeezyjak sen czy gtod nie maja 
wi?kszego znaczenia - liczy si? przede 
wszystkim dobra zabawa, a szumiaca 
w glowie adrenalina (i nie tylko:) nie 
pozwala ani na chwil? odejdc od 
szklanego ekranu. Jak okiem si?gn?<5 
pi?trza si? stosy puszek i butelek po 
piwie, lezgce od dwdch dni w kgcie 
resztki pizzy na ktdre nie potakomity 
si? nawet bzyczgce przy uchu owady. 
Pokdj centralny przypomina dobrze 
wyposazony sklep, jak okiem si?gnac 
rozrzucone sa gry, cale generacje 
konsol, poplatane kable od padow, 
kontrolery do nietypowych gier, czy 
rdznokolorowe Memorki. W tazience 
dpi ofiara procentow, ktdra nie zdotala 
o wlasnych silach przemiedcic si? do 
Idzka i zaliczyla zgon w zardzewialej 
wannie. Probuj? nieszcz?snikowi 
pomdc, lecz ten ostatkiem sit 
mamrocze: “B...b...bbbogdan” i pada 
jak kloda. O co chodzi jakby? 

Nie ma nic wspanialszego, niz spotkac 
si? w gronie kumpli "od pada" pod 
jednym dachem i oddad si? 
wielogodzinnemu szalenstwu przed 
konsolami. Zyjemy w swiecie 
zdominowanym przez blach? falista i 
stal nieocynkowana, a piece kaflowe 
zalegaja w wi?kszosci mieszkart. 
Niestety zaslepieni pececiarze 
stanowia znaczny odsetek Graczy. Z 
kimd takim nie pogadasz, bo na 
kazdym kroku b?dzie si? staral 
udowodnic Ci wyzszosc swojego 
ztoma ze dwiezo transplantowana 
karta graficzna i podkr?conym jak 
czarny was dziewczyny Playmana 
prockiem. Naprawd? ci?zkojest 
znalezd na wtasnym podworku ludzi o 
podobnej pasji do gier, ktdrzy by 
gwarantowali dodwiadczonemu 
Graczowi wspotzawodnictwo na 
poziomie. Zloty Graczy staja si? wi?c 
unikatowa okazja, zeby spotkac si? w 
doborowym towarzystwie i zmierzyd z 
najlepszymi, porozmawiac, a przy 
okazji zrobid crash test lokalnych 
winek rocznik 2002 i emulujacych piwa 
tanich browarkow za 1 .99 zt. "Cz?sto 
pocinam na konsoli z 1 lub 2 
kumplami. Granie wten sposdb 
cementuje przyjairt, wyzwala emocje i 
gwarantuje dobra zabaw?. Takie 
spotkania sprawiaja, ze granie nie staje 
si? rzecza rutynowa" - stusznie 
zauwaza Akuma z forum PE. 

Wyobraimy sobie tak prosta rzecz, 
jaka jest pudelko zapatek. Nie zeby 
kazde pudelko zapatek bylo proste, bo 
wiem z wtasnego doswiadczenia, ze 
zdarzaja si? i krzywe. Wkr?cenie si? 
do porzadnej ekipy nie jest latwe, gdyz 



wymaga sporo osobistego wkladu. Internet jest 
idealnym miejscem do nawiazania nowych 
znajomodci, przez aktywny udzlat w zyciu jednej z 
grup dyskusyjnych, czy Forum Dyskusyjnego. 
Codzienne rozmowy na kazdy temat zblizaja ludzi i 
pr?dzej czy pdiniej pojawia si? pomysl zorganizowa- 
nia zlotu, by w kortcu przeniedd wirtualna znajomodd 
na inne tory. Szczegolnie popularne sa imprezkl w 
domu i jedli ma si? tylko wystarczajaco duze lokum, a 
rodzice akurat wyruszyli na wypraw? w poszukiwaniu 
zrodel Nilu, pokusa zorganizowania "kameralnej" 
imprezki w 1 0 - 20 osob jest wr?cz nie do odparcia:). 
Osobidcie stawiam podobne spotkania na pierwszym 
miejscu, gdyz przyjezdzaja sami znajomi, panuje 
petne zaufanie, nie trzeba pilnowad sprz?tu, bo nic nie 
ginie - totalny relaks i mita atmosfera. Wi?ksze 
imprezki stanowia duza niewiadoma, gdyz nigdy nie 
wiesz czego si? po nich spodziewad - z jednej strony 
jest wi?cej sprz?tu, ludzi i grania, ale pojawiaja si? tez 
perfidne nochalopagusy, ktore nie zawahaja si? 
skorzystad z okazji by "podprowadzid" cichaczem 
lezacy w kacie sprz?t. Nie bez powodu w zachodnich 
biuletynach turystycznych napisano: "Odwiedd Polsk?! 
W kohcu twoj samochdd juz tarn jest!”. 

Wi?ksze zloty, takie jak EXTREME PARTY, to dwietna 
okazja zeby zlapad kilka nowych kontaktdw i poznad 
blizej ludzi ze sceny konsolowej. Byd moze Twoje 
umiej?tnosci sa waznym czynnikiem w zaskarbianiu 
sobie szacunku innych, ale najwazniejsze tak 
naprawd? jest to, jaki jestes! Wierz mi, Drogi 
Czytelniku, ze zta opinia potrafi si? uczepid cztowieka 
jak rzep psiego ogona. Kiedy b?dziesz sprawial 
problem, staniesz si? »persona non grata« na 
kazdej imprezie. Paradoksalnie zdarzaja si? osoby, 





Zloty konsolowcow - hardcore bez granie. 



kt6re staty si? na tyle charakterystyczne, ze zlot bez 
ich udziatu jest uwazany za niekompletny (hi Shinjil). 
Warto uezestniezyb we wszelkich tumiejach, gdyz 
zyskujecie wtedy szacunek i "slaw?" - odpowiedni 
ludzie b?dg pddniej sami zabiegad o Wasze 
towarzystwo, czy proponowad wspdlna gr?. Najwi?ksi 
hardkorowey potrafia przejechad caty kraj, aby 
przybyc na zlot, czy wziad udzial w organizowanym w 
innej cz?dci Polski turnieju TEKKENa! Zjazd Graczy to 
doskonala okazja zeby pokazad wszystkim swoje 
umiej?tnodci. Z pewnodcia spotkalidcie si? w swoim 
zyciu z niejednym chwalipi?ta, ktdry za wszelka cen? 
prdbowal udowodnic, jaki to on jest kozak i debesciak. 
Wielu bajkopisarzy z pewna mina siadato do gry, by po 
chwili wyjdd ze spuszczonym wzrokiem po porazee w 
konfrontaeji. Gaucho twierdzi, ze "zloty sa OK., bo 
mozna pograd z kimd, kto naprawd? kuma o co chodzi, 
a nie z kolesiami z osiedla, ktdrzy mydla. ze sa 
autorytetami". Znajomi ze sceny konsolowej 
niejednemu ewaniakowi zweryfikowali wten sposdb 
poglady:). 

Granie on-line jest niewatpliwie przyszlodcia 
wieloosobowej rozgrywki, a zarazem naczelnym 
argumentem Graczy pecetowych w udowadnianiu 
wyzszodci ich sprz?tu. Osobidcie stawiam jednak na 
bardziej tradycyjne rozwiazania, a widok zadymionej 
kafejki, gdzie kazdy siedzi przy osobnym monitorku i 
wlepia galy w "sztarkrafta" czy innego “kuejka" dziala 
na mnie odstraszajaco. Jedli nie kumasz czaczy - 
jested postrzegany jako ktod gorszy i spychany na 
margines. Na konsolowym zlocie dzi?ki ogromnemu 
zr6znicowaniu gier kazdy znajdzie cod dla siebie, a 
ubaw jest nieporownywalnie wi?kszy. Nie trzeba do 
tego tysiaca kabli, czy dtugich godzin zmudnej 
konfiguraeji. Kierownice, Multi-Tapy, wywijanie 
marakasami w SAMBA DE AMIGO, skakanie po 



made w DANCE DANCE REVOLUTION, szalertstwa przy DRUMMANII i 
BEATMANII, podkladanie sobie nawzajem dwini w BOMBERMAN, czy uderzenia 
karate i mycie szyb przy EYE TOY dostarezaja ogromna dawk? niezym nie 
skr?powanej zabawy! Nie musisz si? wstydzid, wszyscy wokoto Ci? zach?caja. 
zebyd sprdbowat, a jedli nie wyjdzie Ci od razu tak jak byd chciat, z pewnoscia honor 
na tym nie ucierpi - prawo poczatkujacego:). Sa oczywidcie wyjatki od reguty. Greg z 
Forum PE wspomina, jak to leek z CPT po zniszczeniu kumpla odtaczyt Arcade 
Sticka z konsoli i powiedziat do niego: "Jested dla mnie za staby" i wyszedl z pokoju. 
Cale towarzystwo mialo z tego ostra polewk?, a Picool - ofiara zajdcia - nie potrafil 
si? p6±niej skoncentrowac na grze i zaczal przegrywad, mimo ze normalnie gral 
znaeznie lepiej! 

Niektore zloty staly si? wr?cz imprezami cyklicznymi, ktore potrafia trwad nawet do 
dwdch tygodni non stop! Oczywidcie granie jest tu sprawa priorytetowa, ale 
prawdziwe smaezki kryja si? w calej otoczce imprezyl Spozywanie "bezalkoholo- 
wych" napojow wyskokowych, walka z wlasnymi slabodciami (nie na wszystko 
stareza pieni?dzy, a jak mawia Jajo - "jedzenie to cecha ludzi slabych":), drastyezne 
ograniczanie snu, dziwne akcje przy ktdrych Jackass to program dla pi?ciolatkow... 
Nic dziwnego, ze na takie zjazdy czeka si? z ut?sknieniem, ktdre zwykle odbywaja 
si? w podobnym skladzie, bo ludzie potrafia przesunad wszystko, zeby tylko w nich 
uezestniezyd. Sciemnianie rodzicom, znajomym, swoim dziewezynom - udzial w 
Party czasem wymaga podwi?cert, ale wi?kszodd znanych mi maniak6w, ze mna 
wlaeznie, potrafi zaplacid czasem KAZDAcen? za par? dni dobrej zabawy! W zyciu 
nie spotkalem si? jeszcze na takich imprezach z przejawami agresji, mimo ze 
czasem pod jednym dachem znajduje si? wybuchowa mieszanka ludzi z rdznych 
stron Polski. Wszystkie problemy rozwiazuje si? za pomoca pada, a jedli ktod nie 
potrafi si? do tych zasad przystosowad, po prostu nast?pnym razem nie zostaje 
zaproszony... 

Jak mawia o. Rydzyk: "Kochani... nalezy slab, siad, siad! Trzeba siad, aby urosto. 
Siad... siad, a jak nie b?dziecie siad, to... to i tak urodniel". Zach?cam Was goraco do 
udzielania si? na scenie konsolowej, organizowania podobnych imprezek, czy 
aktywnego uczestnictwa we wszelkich zlotach tego typu. Ogladanie fotek, pozlotowe 
dyskusje na grupie, wspominanie przez dlugie tygodnie - niektdre rzeezy sa po prostu 
bezcennelD [mazzi] 








UUULJUI 



▲ Rofabo: (blip, chlip...kochane Robbo jedna i 
niezapomnianych pozycji no mate Atari. 
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raj, o ktorym za chwll? 
b?dzie mowa, potozony jest 
na peryferiach zainteresowa- 
nia istotnych ludzi, firm i 
korporacji obracajqcych si? 
w wielkim swiecie elektronicznej rozrywki. 
Nie stanowi on prawie zadnej sity, 
aktywnie biorqcej udziat w procesach 
waznych dla catej braniy. Na szcz?dcie, 
istniejq rozne wyjqtki, pozwalajace 
"rodzonym" Graczom przynajmniej przez 
chwil? poczud si? dumnie. Najwyzszy czas 
odkurzyd, do tej pory gt?boko skrywane i 
zaszufladkowane, symbole naszej 
wartosci. W ponizszym artykule postaram 
si? zaprezentowac Warn jedne z 
najwazniejszych osiqgni?d, ktdrymi mogq 
poszczycic si? obywatele naszego kraju. 
Krdtko mowiqc - a "teraz Polska"! 



zasiedlajacych nasz rynek byla MIRAGE - powstala w roku 1 988 i wdwczas 
specjalizowala si? w dystrybuqi legalnego oprogramowania na 8-bitowe komputerki. 
Wzmozona aktywnodd i ch?d wybicia si? zaowocowaty podj?ciem wspotpracy 
mi?dzy innymi z CODEMASTERS, 3DO, EIDOS czy TITUS. Stopniowo zdobywane 
dodwiadczenie skutkowalo w coraz bardziej wyrainy sposob. Tytuiy takie jak 
FRANKO (Amiga, PC), DOMAN (Amiga, PC) lub SUPER TAEKWONDO MASTER 
(jedna z pierwszych polskich bijatyk z prawdziwego zdarzenia na Amig?) nie tylko 
swego czasu podbily serca Graczy, lecz rdwniez przesziy do legendy polskiej 
twdrczodci gier komputerowych. Wydany w roku 1 999 zagranica (w USA przez 
INTERPLAY) MORTYR (PC) sprzedat si? w liczbie ponad 50.000 egzemplarzy, 
zarabiajac wyjatkowo okragla sumk?. Rok 2000 miai bardzo duze znaczenie dla 
wewn?trznych struktur MIRAGE. Cz?dd firmy, odpowiedzialna za produkcj? gier. 
poiaczyla si? z IPS Computer Group (dotychczas jedna z najwi?kszych ojczystycb 
ekip wydawniczych!), ktdry to tw6r wtaczyl si? potem w sklad Cenegi (najwi?kszego 
wydawcy w tej cz?dci Europy, obejmujacego Czechy, Siowacj?, Polsk? i W?gry). Byl 
to jeden z najwazniejszych momentow w wieloletniej historii MIRAGE, rzutujacy na 
polity k? i dziatania zakrojone na kolejne lata. Rok 2001 kojarzy si? gtdwnie z jednym, 
aczkolwiek bardzo istotnym wydarzeniem. Firma, zawierajac uklad z NINTENDO, 
staia si? jednym z oficjalnych developerdw japohskiego giganta. Obecnie, wnioskujac 



swoim koncie o wiele wi?cej znaczacych dokonart. Wspomniany juz 
TEENAGENT byf pierwsza polska gra wydana na CD (dokiadna 
nazwa to NOWY TEENAGENT; zgadnijcie przez kogo wydany?). 
Natomiast niezla, futurystyczna strzelanina KATHARSIS w dwiatku 
pecetowym osiagn?ia spory sukces. stajac si? jedna z najlepszych w 
swoim gatunku. Podobny los spotkal takze TAJEMNICE STATU ETKI 
(oficjalnie pierwsza polska przygodowka, PC) - gr?, ktdra przyniosia 
firmie rozgtos i pomogta bez wi?kszych zgrzytow wejdd w branz?. 
Co ciekawe, wi?kszodd prob przetamania panujacych norm koriczyta 
si? dla METROPOLIS pozytywnie. Firma z duz? ochota 
podejmowaia si? nowych wyzwari, nie tylko w ulubionej dziedzinie 
gier przygodowych, dopracowujac swe projekty do granic 
mozliwosci. Rasowa przygoddwka point'n' click pod tytulem KSI/\ZE 
I TCH6RZ (PC), realizowana we wspdtpracy z ludzmi z 
REVOLUTION (BROKEN SWORD), doskonale potwierdza te 
slowa. Gra spotkaia si? z bardzo pozytywnym odbiorem przez 
uzytkownikow u nas w kraju, zaskakujac kilkoma dwietnymi 
pomystami i fabuta- Byd moze podobny los spotka takze produkcj? 
obecnie tworzona przez nowa ekip? Adriana Chmielarza - PEOPLE 



POISKIE AKCENIY 

Kraj, o ktorym za chwil? b?dzie mowa, potozony jest na peryferiach zainteresowania istotnych ludzi, firm i 
korporacji obracajqcych si? w wielkim swiecie elektronicznej rozrywki. Nie stanowi On prawie zadnej sity, 
aktywnie biorqcej udziat w procesach waznych dla catej branzy. 



Rynek elektronicznej rozrywki zmienia si?, 
ewoluuje, zachodza w nim zmiany, ktore po 
cz?dd eliminuja z branzy amatorow 
wprowadzajac profesjonalistow. Naturalna 
kolej rzeczy powoduje, ze walka o klienta staje 
si? sprawa zycia i dmierci. Z konfrontaqi 
obronna r?ka wychodza tylko najlepsi i 
najbogatsi, a ze przynaleznodd do tej drugiej 
grupy nadal jest w naszym kraju rzadkosci?, 
wynikajace z tego ograniczenia nie pozwalaja 
na samodzielne prace nad wielkimi 
konsolowymi produkcjami. Od wielu lat 
nieprzerwanie prym wioda Japohczycy, 
Amerykanie, Brytyjczycy, w mniejszym 
stopniu Francuzi, ktorzy swymi pomystami, 
koncepcjami oraz wariackimi ideami 
wprowadzaja nowe kanony i przyspieszaja 
post?p. Jednak kiedys, za czasow swietnosci 
komputerow takich jak Atari 65 XE, 
Commodore 64 czy Amiga, takze projekty 
polskie szczycity si? stosownym szacunkiem 
i sympatia- Wtenczas rynek gier 
komputerowych nie byl az tak skomplikowana 
i droga gal?zia rozrywki, jak ma to miejsce 
teraz. Kazdy, kto posiadal odpowiednia wiedz? 
i zaplecze finansowe mogt bez problemu 
sprdbowad swych sit zaktadajac kompani? 
developerska (troch? za mocno powiedziane, 
lecz sens prawidlowy). Wzrastajaca 
populamodd elektronicznej rozrywki w Polsce 
wdwczas stymulowala do podobnych dzialari, 
wi?c na rozkwrt branzy nie trzeba byto dlugo 
czekad. Jedna z pierwszych firm 



z informacji, jakie udato mi si? zdobyd. plany polskiej ekipy obejmuja rdwniez 
szersze gat?zie rynku elektronicznej rozrywki. Prowadzone sa rozmowy z zespolami 
zainteresowanymi wspdlpraca w srodowisku konsolowym (chodzi w gtownej mierze 
o GBA i sprz?t Billa). Jednak pietwsze widoczne skutki polityki przyj?tej przez 
MIRAGE b?da odczuwalne dopiero po pewnym czasie. Jak na razie prace 
prowadzone z mysla o tytutach na GBC oraz GBA z ■tajemniczych" przyczyn zostaty 
"zakonserwowane". Czas pokaze, co dobrego przyniesie Graczom polska firma... 

Mniej wi?cej w tym samym czasie (rok 1 989) powstata inna, obecnie rownie znana 
firma zajmujaca si? tworzeniem gier - L.K Avalon. Pierwszym krokiem nowej ekipy 
byta jedna z prekursorskich produkcji legalnie publikowanych w Polsce - ROBBO 
(wersja na ATARI). L.K Avalon tworzyla duzo, nawet bardzo duzo; szkoda ze czasami 
ilosd nie przekladata si? na jakosd (ESKADRA, tOWCA Gt6W). Niemniej trafiaty 
si? rdwniez prawdziwe hity (SKAUT KWATERMASTER. A.D 2044 czy stosunkowo 
swiezy SCHIZM), ktdre szybko podnosity wartosc firmy w oczach Graczy. Lata 1 993 
- 1 996 to okres stabilizacji, firma zaj?ta si? szerszg publikacj? (w sumie ponad 1 50 
gier na komputery C64 i Amiga), jednoczesnie przygotowujgc swdj pierwszy duzy 
projekt - ’A.D 2044’ (pierwsza rodzima gra wydana na 2 CeDekachl). Ambicje byty 
wielkie, jednak nie z wszystkich zalozed udalo si? wywigzad. W rezultacie, po dlugim 
okresie produkcji Gracze otrzymali gotowy produkt, kt6ry byt na tyle dobry, iz 
przynidst firmie spore zyski, pozwalajace na jeszcze bardziej ryzykown? polityk? 
wydawnicz?. Wspdtczesna aktywnosd L.K Avalon opiera si? glownie na dystrybuqi 
oraz dzialalnosci producenckiej. Rrma stara si? wspierad zdolne i pomystowe grupy 
tworcow gier z naszego kraju, umozliwiajgc im zaistnienie w branzy. Warto 
odnotowad fakt, iz w roku 1 998 miata miejsce premiers gry REAH - prawdopodobnie 
pienvszej polskiej produkcji wydanej na DVD. rozpowszechnionej nie tylko w krajach 
Europy, ale rdwniez w Australii i USA. Prawd? mowigc, prdby zaistnienia na rynkach 
zagranicznych towarzyszyty rodzimym ekipom niemal od samego poczgtku ich 
powstania. Dobry tytut, sprawnie przettumaczony i wydany na zachodzie, nie tylko 
mdgt przyniesc znacznie wi?ksze dochody, ale takze zapewnial swietn? reklam?. 
Doskonatym przyktadem odzwierciedlajgcym tak? sytuacj? jest twor METROPOLIS 
- TEENAGENT. Zreszt? firma ta, zalozona przez trzech studentdw (Adrian 
Chmielarz, Andrzej Michalak oraz Grzegorz Mierchowski) w roku 1 993, ma na 



CAN FLY. o nazwie PAINKILLER (PC, potem Xboxl). Gra zapowiada 
si? stosunkowo obiecujgco, a maj?c na uwadze wczesniejsze 
dokonania teamdw prowadzonych przez pana Chmielarza, mozemy 
spodziewad si? czegod naprawd? ciekawego. Firma PEOPLE CAN 
FLY zostala zalozona w lutym 2002 roku, a jej siedziba znajduje si? w 
Warszawie. Wydaje si?, iz mamy do czynienia ze stosunkowo 
’mlodym' zespotem. Nic bardziej mylnego. Cz?sd ekipy to ludzie ze 



sporym bagazem doswiadczen, wyniesionym swego czasu 
wspdtpracujgc mi?dzy innymi wladnie z METROPOLIS czy 
MIRAGE. PAINKILLER to pierwsza produkcja warszawskiego 
zespotu. Gra zd?zyta juz zadebiutowad podczas E3, wywotujgc duze 
zainteresowanie. Premiera planowana jest na jesieti 2003 roku. 
Pozostaje trzymad kciuki... 



pomi?to przygody pana franciaka 
nkq'i gry w Polae, genialna grywalnosr oraz 
wszediobecna brutalnosc sprawity, ze produkcja 
firmy Miroge slala sip obsolutnym hitem, ktory w 
dzkiejszych czasach zastuguje nrewqtplrwe na 
miano legendy. Gra zostola zrealizowano z 
ogromnym tozmothem. ladnie dobrana muzyka, 
potpgujqca klimat catkowitej razpierdziuchy 
grafiko na przyzwoitym poziomie {HIV: eeee. ..?) 
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% [S: odpalilismy grp w redakqi i wtecielismy ze smiechu pod slot - lakiej biedy 
dawno nie widzialem. A to proto kolan ja rozumiem, ze to dresy, ale...], o 
J paede wszystkim pomystowost (wiele tiekawych oosow), zdetydowanie 
odrozniaty “Fronko; Hie Crazy Revenge" od innych lego lypu gier. Do dzis po 
polskich osiedloch krqzq opowiesti o mstitielu w motym fiotie pustoszqcym 
~ miasto z dresiorzy. Teraz juz wietie, w joki sposob powsloty-.D 



▲ Kajko i Kokosz: Oto jedna z lepszych rodzimych 
przygodowek, stosunkowo podobno do Skauta ▲ Polanie: Hmm...czy aby na pewno tq grp zrobili 'nasi':) 
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Hontakt 



LK AVALON 

ul. Kotuli 7 
35-1 22 Rzeszow 
Telefon: 0 prefix 17 85699 12 
Fax: 0 prefix 17 856 7767 
email: office@lkavalon.com 



CENEGA 

ul. Dziofkowa 37 
02-234 Warszawa 
Telefon: 0 prefix 22 868 52 68 
Fax: 0 prefix 22 868 52 60 
email: cenega@cenega.pl 



TECHLAND 

ul. Zolkiewskiego 3 
63-400 Ostrow Wielkopolski 
Telefon: 0 prefix 62 7372748 
email: press@lechland.com.pl 



I Sci-Fi shooter 
I grows Gathering 




MIRAGE 

ul. Obroncow 2c 
03-933 Worszawa 
Telefon: 0 prefix 22 616 1551 
Fax: 0 prefix 22 617 9321 
email: mirage@mirage.com.pl 



CD PROJEKT 

ul Jagiellonska 74 budynek E 
03-301 Warszawa 
Telefon: 0 prefix 22 51 9 69 00 
Fax: 0 prefix 22 519 69 51 
email: cdprojekt@cdprojekt.com 



MARKSOFT 

ul. Perzyiiskiego 2 
01 -872 Warszawa 
Telefon: 0 prefix 663 93 90 
Fax: 0 prefix 663 92 98 
email: office@morksoft.com.pl 




Oczywibcie akcenty poiskie w swiecie elektronicznej rozrywki nie koricz? si? 
na kilku wyzej wymienionych firmach. Rynek starato si? podbkS znacznie wi?cej 
ambitnych zespolow, ktore jednak w wi?kszosci przypadkow kojarzone s? 
obecnie wyl?cznie z jednym lub dwoma tytutami. Przyktady - USER (POLANIE, 
TARGET na PC), ARRAKIS (CYTADELA), SWORDS (ARDENY) czy GOBI 
(bwietny amigowy eRPeG - LEGION) - wyj?tkowo obrazowo pokazuj?, jak 
trudno utrzymab wysoki poziom i powtbrzyc odniesiony sukces. Naturalnie, 
prbby aktywnej dzialalnobci polskich programistow nie zawsze konczyly si? w 
ten sposob. Zatozona w grudniu 1 990 roku firma MARKSOFT potrafita 
doskonale znaleib swoje miejsce w branzy, zarbwno wbrbd polskich 
wydawcow jak i producentbw gier. Poczgtkowo firma zaj?ta si? dystrybucj? 
produktow na komputery Atari, Commodore i Amiga (TYRAN, BEZ 
KOMPROMISU). Dopiero w roku 1 994 glownym priorytetem dzialari 
MARKSOFTu stato si? zaistnienie w branzy pecetowej. Podpisane umowy z 
CODEMASTERS, EMPIRE czy UBI SOFT zdecydowanie umocnity pozycj? 
firmy na rynku. Obecnie, w przeciwieristwie do innych, szczegolnie mniejszych 
polskich firm, MARKSOFT nie jest kojarzony wytgcznie z jednym, dwoma b?d2 
trzema tytutami. Szczerze mbwi?c, firma nie ma na swoim koncie zadnego 
wielkiego hitu, wzbogacaj?c sw? ofert? w glownej mierze o tytuly mniej znane, 
lecz z pewnosci? speiniajgce wymogi wszelkiej przyzwoitosci. 



Dose znacz?c? rol? w polskiej historii gier komputerowych odegraty takze 
firmy: X-Land, Seven Stars oraz Techland. Pierwsza z nich swego czasu 
zaslyn?ta ze swietnej platformowki - ELEKTRO BODY (PC, na zachodzie 
wydato j? EPIC MEGAGAMES pod tytutem ELEKTRO MAN), ktbra, wedtug 
starozytnych podari i wierzeri:), w okresie najwi?kszego zainteresowania byta 
zainstalowana na co trzecim polskim blaszakul Cbz, wynik, mimo ze troch? 
mato wiarygodny, swiadezy o klasie pozycji stworzonej przez Polakbw. 
Natomiast gdariski zespot SEVEN STARS byl i jest znany glbwnie ze wzgl?du 
na dwie pozycje: KAJKO I KOKOSZ oraz ALFABET SMIERCI (Amiga). Obie te 
gry nalez? do w?skiego kr?gu "najlepszych polskich przygodbwek", co samo w 
sobie stanowi wystarczaj?c? rekomendacj?. Jako ciekawostk? podam, iz 
autorem grafik stanowigcych tta do KiK jest sam Janusz Christa, legendamy 
twbrea przyg6d dzielnych wojakbw z Mirmitowa (HIV: a wybmienit? muz? 
skomponowat mbj znajomek - XTD; pozdrol). Jezeli zab chodzi o ostatni? z 
wyzej wymienionego trio, firm? TECHLAND, to pierwsze lata istnienia (data 
zatozenia: 1 991 r.) nie wrbzyty jej oszatamiaj?cego sukcesu. Dopiero produkcje 
pokroju PRAWO KRWI (Amiga, PC), EKSTERMINACJA (PC) czy slawne na 
skal? swiatow? CRIME CITIES (PC, 2000) zapewnity firmie pozadany rozglos i 
ustabilizowan? pozycj? w branzy. Ostatnio, za spraw? shooterka FPP o nazwie 
CHROME (PC), znbw zrobito si? dobb gtosno o polskiej firmie (patrz wycinek 
z MCV). Gra pozytywnie zaskoczyta kilkoma elementami. Oprbcz tworzenia 
gier komputerowych, TECHLAND zajmuje si? rbwniez dystrybucj? polskiego 
oprogramowania, wspotpracuje z zagranieznymi firmami i lokalizuje ich 
produkty. 



Zaskoczeni Gracze prbbuj? wyci?gn?c informaeje, ale brbdta milez?. Jak si? okazato, 
pertraktaeje zostaly przerwane, a plan OFICJALNEGO przettumaezenia na j?zyk polski giy 
na konsol? nowej generaeji wstrzymany. Pierwsze niepowodzenie na szcz?scie nie 
zniech?cito CD Projekt. Firma, widzqc sens podj?tej iniejatywy, nie zamierza rezygnowab z 
dalszych inwestyeji. Poczgtki ’Projektantbw’ to rok 1 994, kiedy dwbjka zapalericow - Mardn 
Iwiriski oraz Michal Kiciriski - postanowita wypetnib luk? na naszym rynku, zaktadajgc firm? 
dostarczaj?c? oprogramowanie na ptytach CD. Byl to pierwszy taki pomyst w Polsce, ktbry 
ujrzal bwiatlo dzienne. Wkrotce umowy podpisane mi?dzy innymi z BLIZZARD, ACCLAIM 
czy INFOGRAMES sprawity, ze CDP stata si? dystrybutorem ich produktbw na nasz kraj. 
Rok 1 997 w kr?gach firmy kojarzy si? w glownej mierze z przygodowk? ACE VENTURA 
(PC) - pierwsz? catkowide spolszczon? pozycj? wydan? na rynku pecetowym. Ostatnio 
obiektem zainteresowari 'Projektantbw' jest takze osiggajgca coraz wi?ksz? populamosc u 
nas w kraju - branza konsolowa. Dla nas - konsolomaniakow - jest to szczegolnie dobra 
wiadomobb, ktbra rokuje nadzieje nie tylko na popraw? ustug wydawniezyeh w Polsce, ale 
rbwniez daje szans? na zwi?kszenie intensywnobd podejmowania takich dzialari jak prbba 
translacji BG:DA (nie pierwsza i na szcz?bcie nie ostatnia, bo pojawity si? pogloski o 
polskich wersjach zblizajgcych si? tytutbw od EA/Cenega: Harry Potter i LotR: Return ot the 
King). Dotychczas zasobnobb Szaraka, Dreamcasta lub PS2 w gry przettumaezone na nasz 
ojezysty j?zyk byta niewielka (albo zadna). Wi?kszobb produkcji oferujgcych powszechnie 
zrozumialy dubbing, ttumaezona byta w sposbb nieprofesjonalny, przez naszyeh sgsiadbw 
zza wschodniej granicy. Dlatego ich wykonanie pod wzgl?dem jakosciowym nie moze byb 
zadowalajgce (DRIVER, SYPHON F. etc.). Niespotykany precedens stanowi wytgcznie 
"KSIE;GA DZUNGLI ", b?dgca jedyng pozycj?, w ktbrej j?zyk polski jest oficjalnie i 
'fabryeznie' zaimpdementowany. Jak wiadomo jedna jaskotka wiosny nie czyni, a wyjgtek 
potwierdza regut?:). Miejmy nadziej?, ze wejbcie w branz? dobwiadezonej firmy zmieni cob 
w tym temacie na lepsze i takze uzytkownicy platform Next-Gen b?d? mieli okazj? zagrab w 
calkowicie spolszczony tytul. 






Polskim programistom nie sposbb odmbwib zaangazowania i aspiraeji. Lecz nie zawsze 
wsparcie ekonomiczne jest wystarczajgce, aby mieb jakiekolwiek podstawy do optymizmu 
(szczegblnie w srodowisku konsolowym). Dziwne i zarazem skandaliezne sytuacje, jakie 
przyszto nam przezyb (np. gigantyezna cena PS2 podezas krajowego launchu) w prosty i 
powszechnie zrozumialy sposbb opisuj? cal? branzow? koniunktur?. Jesli zatem nawet tak 
prozaiezne sprawy s? bagatelizowane przez oddziaty konsolowych gigantbw, naprawd? 
trudno snub wesote wizje przysztobd. Szkoda ze obecnie akcenty poiskie w bwiecie 
elektronicznej rozrywki s? tak niewielkie i mato dostrzegalne. Zycz?, zarowno sobie jak i 
Warn, zeby kolejny publicysta nawi?zuj?cy do poruszonego przeze mnie tematu mogt z 
latwosci? przytoczyb znacznie wi?cej przyktadbw. Co z pewnosci? pozytywnie odbiloby si? 
na populamobci elektronicznej rozrywki w Polsce.D [stoik na zim?] 



P.S. Podzi?kowania dla: Mazziego i Michala Kosteleckiego 




Podsumowujgc dzialalnobb polskich film sottware'owych nalezy stwierdzib, iz 
bardzo dobrze si? stato, ze byl ktob, kogo zainteresowata produkeja gier w 
naszym kraju. Tym samym stworzyt podstawy historii ojezystej twbrezobei 
gier komputerowych, dzi?ki ktbrej i my mozemy si? CZYMS pochwalib. 
Niejednokrotnie nawet bardzo dobrze wykonany polski projekt przegrywat 
rynkow? batali? z powodbw marketingowych. Swietna rodzima strzelanina, 
o tytule FIRE FIGHT, mimo ogromnego potenqatu poptyn?ta juz po kilku 
dniach od momentu ukazania si? za granic?. Powbd? Stosunkowo banalny. 
Zbieznobc dat wydania mi?dzy polsk? produkcj? a konkurencyjnym hitem, 
ktbry sam? nazw? z latwobci? potrafit przybmib projekt naszyeh rodakbw 
(co nie znaezy, ze byl merytoryeznie lepszy). Jednak wszystko to, co 
zdotalibmy osi?gn?b w latach poprzednich, ma si? nijak zarbwno do obecnej 
rzeczywistosci jak i branzy gier wideo. Populamosc konsol staqonamych w 
Polsce przyszta zbyt pbzno, aby nasze finny bez wi?kszego ryzyka mogty 
wejbb w ten biznes. Nowa, bardziej zaawansowana tech nolog ia wprowadzona 
przez konsole wymagata czasu i funduszy na rozpracowanie. Rozpracowanie 
stanowi?ce priorytet, element niezb?dny do odpowiedniego poznania sprz?tu i 
ocenienia jego mozliwosci. Krajowi koderzy woleli zostab przy doskonale im 
znanym brodowisku komputerowym, niz samodzielnie wpl?tywab si? w 
nieprzewidywalne iniqatywy. W dzisiejszyeh realiach duzo trudniejsza i 
drozsza jest "zabawa w robienie gier". Skoriczyty si? czasy “garazowych 
produkcji", gdzie kilkuosobowy sktad wystarezyt, aby projekt ujrzal bwiatlo 
dzienne. Teraz rynkiem rz?dz? olbrzymie koncemy, zmuszone do zatrudnienia 
masy pracownikbw i zainwestowania pieni?dzy, zeby zroblb gr?. Z wydatkami 
wi?ze si? prawie wszystko. Wyptaty dla personelu czy reklamy w prasie i 
telewizji pochtaniaj? bajoriskie sumy, a wykreowany tytut wcale nie musi stab 
si? przebojem. Tym trudniej pocz?tkuj?cym programistom jest odnalezb swoje 
miejsce w branzy, gdyz rozpocz?cie jakichkolwiek dzialari bez wiarygodnego 
sponsora jest niemozliwe. Giganci elektronicznej rozrywki wspieraj? jedynie 
najbardziej utalentowane zespoty, nawi?zuj?c z nimi wspotprac?. Reszta musi 
kontynuowab poszukiwania powaznego pracodawcy. Rynek konsdowy jest 
wyj?tkowo biedny w projekty wykreowane przez polskich developerbw. Niezly 
utworek otwieraj?cy intro drugiej cz?sci SUIKODENa, skomponowany przez 
orkiestr? i chbr Filharmonii Warszawskiej pod batut? Jerzego Swobody, lub 
bredniacka platformowka na Dreamcasta (KAO THE KANGAROO) wykonana 
r?k? ludzi z X-FIAY, to niestety ambitniejsze przyklady rodzimej dzialalnosci. 
Byb moze gdyby znalezli si? rodzimi developerzy zainteresowani produkqa/ 
publikacj? tytulbw konsolowych, to moglibysmy si? cieszyb takze z gier 
przelozonych specjalnie na dialekt polski. Na razie, w obu tematach 
pozostawala wyi?cznie pustka. Sytuaqa zaezyna rokowab nadzieje dopiero od 
niedawna - kiedy do akcji wkroczyt CD PROJEKT. Ambitna firma chce 
przetlumaczyb PS2-ojkow? wersj? BALDURS GATE: DARK ALLIANCE. 
Wierzy w szerokie zainteresowanie tym pomyslem zarbwno producenta jak i 
Graczy. Przyst?puje do rozmbw... Z pocz?tku wszystko idzie lekko, co kilka dni 
otrzymujemy pomyblne informaeje z pola bitwy. Nagle jednak... cisza! 














DREAMCAST LIVES 4EVER 
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DC Movie Player [Test 2| 

Oslatnimi czasy scena DC karmiona jest wieloma 
urz?dzeniami multimedialnymi, takimi jak: odtwaizacze 
muzyki (ostatnio najlepszy DC Playa), przeglgdarki grafiki czy 
wreszcie programy umozliwiajgce oglgdanie filmow... Do tej 
pory za "number 1 * uwazany byf Gyp Play, ktory znakomicie 
radzit sobie zarowno ze zwyklymi MPEG-ami jak i filmami w 
formacie VCD. Problem w tym, ze GP byl bardzo niewygodny 
w uzyciu: po pierwsze, aby go odpaliri nalezalo za kazdym 
razem uzy6 Utopia Boot CD; po drugie, film ktory chcialo si? 
obejrzec, musiaf by6 nagrany razem z programem (nie bylo to 
niedopracowanie autorow, tylko celowe zabezpieczenie, 
zmuszajqce przeci?tnego klienta do zakupu petnej wersji w 
sklepie Lik Sang). Min?lo sporo czasu, a na horyzoncie pojawilo 
si? sporo nowyeh wideo-playerdw, jednak wiele z nich byfo 
bardzo niedopracowanych (vide dcdivx, ktory owszem 
odtwarzaf filmy, ale tylko skompresowane do nizszej jakosd); 
nie wszystkie, oczywiScie. Jednym z bardziej udanych jest 
projekt Bero, zwqcy si? DC MOVIE PLAYER - juz pierwsza 
testowa wersja pokazata, iz koleS zna si? na rzeczy i co wazne 
kolejne wersje mogg uczynip z niego najlepszy odtwarzacz 
plikow multimedialnych na DC. 

W chwili obecnej dost?pna jest juz wersja Test 2, oto jakie 
zmlany zostaly zaimplementowane: 

- wsparcie dla ogm 

- zamiana audio-dekodera mpeg na mpglib wraz z sh4 dct36 

- Szybkie idct uzywajgce sh4 matrix/vector 

- Nieco zoptymalizowana pr?dkos6 odtwarzania 

- Kasowanie zb?dnych rzeczy od en-kodera 

- wsparcie dla SVCD 
-ObsfugaPAL 

- Naprawiony blgd z brakiem autostartu w filmach VCD 

A co tak wlasciwie potrafi DCMP? Przede wszystkim 
umozliwia otwarcie sporej iloSci formatow w jakich zapisywane 
sg rbzne filmy/muzyka. Oto jego lista kompatybilnoSci. 

Video: mpegl , mpeg2, mpeg4 (DIVX4/5 & XviD), MSmpeg vl , 
v2. v3 (DIVX3), VCD/S-VCD .mpg, .avi, ,asf (wmv), .mov 
(QuickTime), .rm (RealAudioA/ideo), .wav, .mp3, .ogg 
Audio: mpl , mp2, mp3, oggvorbis, wma, pern, various adpem. 

Przyznacie chyba. ze lista jest imponujgca? Co wazne, DCMP 
radzi sobie z wi?kszosci tych formatdw znakomicie!!! W wersji 
test 2 zauwazytem takze popraw? w odtwarzaniu dzwi?ku 
(zwlaszcza VCD, MPG). Malotego, DCMP odtwarza 
wszystkie DivXy i Xvidy, moze nie jest tak pfynnie jak na PC, 
ale bije to na kolana mozliwoSci DC DivXa i - co wazne - bez 
jakiegokolwiek kompresowania filmu (po prostu wsadzasz 
ptytk? z filmem w takiej jakoSci jaka byla zapisana na PC i 



Obstuga programu jest bardzo prosta i opiera si? na 3 
klawiszach funkcyjnych pada. Uruchamiamy DC MOVIE 
PLAYER, podmieniamy ptytk? na jakgs z filmem i dajemy znad 
programowi przyeiskiem "Y". On przeczyta zawartosc ptytki, a 
my odpalamy dany film przyeiskiem "A". Aby przeskoczyc do 
nast?pnego filmu podezas odtwarzania nalezy ponownie 
wcisngd "A". Aby zakoriezyd odtwarzanie i np. zmieniri ptytk? 
nalezy wcisngd “START". 

Podsumowujgc, jest to zdecydowanie najlepszy movie-player 
na DC (choc do idealu brakuje mu jeszcze sporo; np. brak 
przewijania i odtwarzania napisow dolgczonych do filmu). Jesli 
jednak program b?dzie si? rozwijat w takim tempie, to mozna 
bye spokojnym o jego przyszlosd. 



reamcast to konsola 
ponadezasowa i choc 
jj ■ zaliezyta dose szybko 
"zgon", to na zawsze 
pozostanie w pami?ci 
wielu Graczy. Niezapo- 
mniany klimat arcade'owych gier 
zyskat sobie licznych fanow, a 
takie gry jak SOUL CALIBUR. 
SHENMUE 2, VIRTUA TENNIS czy 
SONIC ADVENTURE do dzis 
zachwycajg wykonaniem i 
miodnoscig. A co obecnie dzieje 
si? w swiecie DeCe? Konsola, 
mimo oficjalnego pozegnania si? z 
rynkiem, przezywa swojg drugg 
mtodosc: powstajg rozniste 
programy, emulatory i rzecz jasna 
gry, niekiedy w postaci produktow 
domyslnie tworzonych z myslg o 
DC, lecz ostateeznie nie wydanych 
(vide HALF-LIFE), ktore dostajg si? 
do naszyeh domow za pomoeg 
Internetu. Z zwigzku z takim 
obrotem sprawy, DC powraca do 
PSX EXTREME na tamach tejze 
rubryki - statej czy tez okazjonal- 
nej, to zalezy od Was. Czekamy na 
odzew. 

[m@jk - autor www.dcfans.prv.pl] 



Jaktodziata? 

Po wlozeniu ptytki z programem, na ekranie pojawia si? tytutowe logo na zbttym 
tie "BLEEM! FOR DREAMCAST" i dziata on na podobnej zasadzie jak "Utopia 
Boot CD", czyli gry uruchamiamy podmieniajgc plyt? (moze to byd zarowno 
"czamy oryginal", jak i kopia), gdy pojawia si? zotty ekran (z tym ze nie trzeba 
wlgczad/wytgczac za kazdym razem konsoli, gdy chcemy zagrad w cod innego - 
wystarezy uzyd "mi?kkiego reseta" poprzez <taidnl?cie razem 
X+Y+A+B+START - program powrdcl do gtownego ekranu). Bleemcast stara 
si? uruchamiad gry z PSX - a tak, aby te dziafaty i wyglgdaty docelowo lepiej 
nizeli w orygniale, lecz jak si? okazuje nie zawsze tak jest. Niektore gry majg 
przeklamania w grafice (zte kolory tekstur, kwadraty i prostokgty zamiast 
niektdrych elementdw lub "czame dziury" w tie), inne zwieszajg si? od razu po 
odpaleniu, za to chyba wszystkie w ogole nie odpalajg scenek FMV (w 
wi?kszosci przypadkdw mozna je pomingd duszgc przyeisk START). Na 
szczpdcie liezng grup? gier BC odpala niemal idealnie (np. GRAN TURISMO, 
QUAKE 2, PES2, TENCHU, PARRAPATHE RAPPER, COLIN2, VAGRANT 
STORY, KULA WORLD. MEDIEVIL, BREATH OF FIRE IIISIV). 




Zainteresowanych odsyfam do wgtkow: 

http7/members.lycos.co.uk/dcfans/phpBB2Ariewtopic.php?t=282 - gdzie mozecie 
"na zywo" sledzic wyniki testow opisywane przez rdznych Graczy. 
http^/bleemcasf.no-ip.com/ - pod tym adresem natomisat widnieje oficjlana lista 
kompatybilnosci Bleem'a 



Bleemcast ’"Beta* Cracked 

Jak to si? zacz?to? 

Sroda, 1 2 dzieh marca, jak co dziert rano wstalem ok. 
8.00 i tradycyjnie odpalilem "neta", aby sprawdzic 
skrzynk? pocztowg. Nie spodziewatem si?, iz TEN 
dzieh przejdzie w pewnym sensie do historii DeCeka. 

Po chwili dotarta do mnie wiadomodd, iz wyptyn?ty pliki 
zrodlowe od Bleemcasta. Poczqtkowo ogam?l mnie 
lekki optymizm, gtdwnie z powodu naprawd? mizemych 
odston PCSXE i wielokrotnie "niby dzialajqcego, 
spiraconego" Bleema (ktory notabene istnial do tej pory 
tylko i wytgcznie w wersji oryginalnej - rzekome obrazy 
plyt palptajgce si? gdzies po Sieci byty zwyktym 
oszustweml), ale pomyslalem: "Moze tym razem to nie 
»fake«?l" - i czym pr?dzej wzi?lem si? za sci?ganie 
tegoz pliku. Jak si? okazato byl to obraz dla Disc 
Jugglers (CDI, wypalajgc go w DJ pami?tajcie aby 
ustawid RAW MODE!). Ku mojemu zdziwieniu 
program zadziatal, a na ekranie pojawilo si? zdtte tto z 
logiem BLEEM FOR DREAMCAST. 

Co to jest? 

Bleemcast jest emulatorem konsoli Sony PlayStation, 
znanego niegdys gtownie posiadaezom PC, a nast?pnie 
nam - DeCekowcom - po wydanych 3 pakach dla gier 
(METAL GEAR SOLID, GRAN TURISMO 2 i TEKKEN 
3). Zadajecie sobie pytanie dlaczego autorzy Bleema nie 
wydali od razu 1 wersji odpalajgcej od razu wszystkie 
gry z PSX' a? Najprostszym wytlumaczeniem jest ch?6 
"wyudzenia" jak najwi?kszej ilodci kasy od Graczy w 
zamian za serwowane kolejne edycje BC dla danej gry. 
Jednak teraz rozumiem, dlaczego program nigdy nie 
trafit do sprzedazy. Gry zazwyczaj dziataj?, ale... 



Na dzien dzisiejszy moiesz z powodzeniem oi 

Ate Combat 2 i 3, Aladdin, Apocalypse, Asteroids, Atlantis, Blade, Cl 2, C3 Boeing, CSC Retaliation, Castrol Hondo 
Superbike, Chaos Break, Coploin Tsubosa 1 i 2, Chase the Express, Chocobo Boring, Crash Bash, Crash Team 
Baring, Critical Blow, Croc, Crypt Killer, Deathtrap Dungeon, Dragon Seeds, Driver 2, Echo Nnights, Einhonder, 
Epidemic, Exhumed, Final Fantasy Origins (I), Final Fantasy VIII, Frogger, G-Darius, G-Polke, Galerians, Gran 
Turismo, Gran Turismo 2, Grind Session, Hercules, Hot Shots Golf, Hugo, Incredible Crisis, Independence Day, 
Inteligenl Cube, Internal Section, Intemationd Frock & Reid 2000, Iss Pro Evolution ’98, Iss Pro Evolution, Iss 
Pro Evolution 2, King's Field H 2, Klonoa, Legend of Mono, Machine Hunter, Mogk Carpel, Max Power Baring, 
MDK, Medievil I & 2, MGS VB Mission, Mighty Hits Special, MLB 2000 i 2001 , Monster Inc, Mortal Kotnbal 
Trilogy, Mortal Kombot Special Forces, Moto Bacer 2, H20, Mortal Kombat Mythologies, Nanotek Warrior, 
Nightmare Creatures, One, Pocmon World, Panzer Bandit, PaBoppa the Rapper, Pepsi Mon, Planet of the Apes, 
Power Shovel, Pro Evolution Soccer, Pro Evolution Soccer 2, Quoke 2, B-lype Delta, Boy Crisis, Bidge Bocer 
Type 4, Bobolron X, Boll Away, Bollcoge, Silent Bomber, Silent Hill, Spider-Man I & 2, Sports Car GT, Spyro 1 & 
2, Strikers 1945, Summon Night 2, Supersonic Bocers, Tai'Fu, Tales of Elemia, Tales of Fantasia, Torzan, 
Tenchu 1 i 2, Test Drive Off-Rood 3, The Incredible Hulk, The Mummy, Tony Howk's Pro Skater 3, Tony 
Howk's Pro Skater 4, Thrasher: Skate & Destroy, T0CA 2, Tommi Mokinen Bally, Toy Story Barer, Vogront 
Story, Vompire Hunter 0, Victory Boxing 2, Warcntfl 2, Woody Woodpecker Boring, WU-TANG: Taste the Pain, 
WWF Altitiude, WWF Worzone, Xena, Xenogears, Xevious 3D/G+. 

Jednak najwi?kszy problem Bleemcasta to brak mozliwosci zapisania stanu gry. 
jak wiadomo format w jakim zapisuje si? stany gry na PSX jest zgota odmienny 
od decekowego odpowiednika. W oryginalnych pakach BC (T3, MGS, GT2) 
mozliwe byfo formatowanie Memorki, tutaj niestety nie ma takiej funkcji, dlatego 
granie dla przyktadu w jakiegokolwiek eRPeGa praktyeznie nie ma sensu. 

Tak czy owak, jak powszechnie wiadomo jest to wersja BETA programu i dost?p 
do niej majg wszyscy, dlatego tez wkrotce mozna si? spodziewac kolejnych "un- 
official releases". Zhackowanie Bleema zaj?fo mnrSstwo czasu osobom z 
decekowego podziemia, mozna teraz "pogdybah", ze jeSli Dreamcast byfby tak 
dobrze zabezpieczony przed piractwem, prawdopodobnie nadal by “zyf. 

Program oraz szersze info o nim znalezt mozecie na stronie www.dcfans.prv.pl 
lub pod moim adresem e-mail: przemol19@o2.pl . 



Program mozecie znalezc pod tym adresem: 
httpy/homebrew.dcemulation. corrVdcmovieplayer.htm 





BHE Of MBS 2002: CHfluaEt id ulumate batiii • CIEKAWOSTKI 



Producer* PLAYMORE/SNK Gatunek Bijatyka llodd Graczy: 1-2. 

Plusy: sporo postaci, max mode. Minusy: archaiczna oprawa, brak nowych fighterow 



Japotiska firma PLAYMORE to dose specyficzna 
grupa osdb, na ktorych fakt ogolnego zgonu na 
rynku konsolowym Dreamcasta nie wywarl 
najmniejszego wrazenia. Co za tym idzie - nie 
widzg oni zadnych przeszkod, aby wydawac 
kolejne gry na ten sprz?t. I tak 1 9 czerwca 
biezgeego roku w Kraju Kwitngcej Widni pojawrta 
si? 9. odstona tumieju "Krola wojownikbw" (bpdgc 
zarazem pigtg z kolei grg na DC z tej serii). 

O tytut krdla wojownikdw w roku 2002 zmaga si? 
39 zawodnikow + 5 "ukrytych" w zespolach 3- 




osobowych. Autorzy po dodd "udziwnionym" (zdaniem fandw serii) KOF2001 obiecali 
powrdt do korzeni, powrdcili zatem Yashiro, Shermie i Chris. Natomiast gtdwny "ziy pan" 
to po raz kolejny Rugal. W KING OF FIGHTERS 2002 nie pojawila si? zadna nowa 
postac (!), co w sumie nalezy do gtownych mankamentow tej cz?sci gry. Domyslnie 
walki toezone sg w zespolach 3-osobowych (choc mozna zagrac tez "singla”), poza tym 
usuni?to strikerow, przywrdcono za to sil? rzutdw. Najwi?kszej zmianie ulegt system 
"zarzgdzania" paskami energii odpowiedzialnymi za wyprowadzanie “superow'. Kazda z 
postaci moze zgromadzic odmienng ilosc energii, pierwsza 3 poziomy, druga • 4 , 
natomiast trzecia - 5. Wciskajgc P+K kosztem jednego paska odpalamy Max Mode, ktdry 
pozwala nam wykonywad dodd ciekawe "zabiegi", jak np. zmniejszanie obrazeh o 25%, 
zwi?kszanie energii o 25%, czy tez cancelowanie wi?kszosci atakdw i speciali. Pozwala 
to na tworzenie naprawd? dtugich, efektownych i pot?znych combosdw zabierajgcych 
nawet catg energi?. Jako bonus wzgl?dem wersji automatowej - Dreamcast otrzymal 
takze dodatkowy tryb Challenge oraz Galeri? pelng artworkdw. 

Oprawa grafiezna stoi na srednim poziomie. Jest to weigz niska rozdzielczosd do ktorej 
zdqzylismy si? juz przyzwyczaic w poprzednich odstonach KOF. Nie oszukujmy si?, nie 
jest to grafika na poziomie obecnych standarddw. Postacie mimo iz sg bardzo ladnie 
narysowane i animowane, to daleko im do chodby tych z GAROU: MOTW. Tta rowniez 
poddano lekkiemu liftingowi w stosunku do KOF2001 (wi?ksza interaktywnodd). 



Jest to pozyeja tylko dla fanow serii, bowiem ni 
przyciagn?la przeciptnego Gracza...D [majk] 

OCENA 7- 



i wyobrazam sobie, aby zabawa 







Polska gra na DC?! 

Polski akcent na Dreamcasta! Szykuje si? bowiem polska 

sory*aniskq 1 
Mpsd, a 
■ byty wykonane 
kamerkq 
intemetowQ 

zajmuje si? 
koleso 
ksywie 
Nettapu(tak, 
tylko jedna 

osobal), praca idzie petnq para: jak tylko pojawig si? nowe 
informaeje w tym temacie - dam Warn znad. Powyzej mozecie 
obejrzed screen z tegoz dziela. Wszystkim zainteresowanym 
"konwersjg" SONICa podaj adres e-mail autora projektu: 
neowww@go2.pl . 

Nowe, nieoficjalne edycje? 

Wiele gier zostalo zawieszonych w dodd zaawansowanym 
stadium tworzenia, dlatego jest szansa, iz wiele z powyzszyeh 
tytutow zostanie jednak wydana w wersji UN-OFFICIAL (vide 
niedawno rozpowszechniony HALF-LIFE) poprzez wrzucenie 
ich koddw zrodlowych na ogolnodost?pne FTP-y. Jako 
pierwsze zostaly rzucone pliki od CASTLEVANIA 
RESSURECTION (kilkupoziomowe grywalne demo) oraz 
PBA TOUR BOWLING 2001 (niemal pelna wersja). 

Wkrotce w Japonii ma pojawid si? rdwniez (tym razem 
o(icjalnie) PROPELLER ARENA (screen) - niegdyd odwolany 
z listy wydawniczej SEGI - 
"erkejdowy" symulator 
powietrznych walk 
i samolotow. Tytul spod rgk 
mistrza Yu Suzukiego, za 
rzekomy zwiazek z atakiem 
: na World T rade Center 
(wiecie, samoloty + 

1 budynki)portzostal 
zawieszony, teraz jest szansa, ze gra jednak si? ukaze 
(rowniez na Xboxa); oferowad b?dzie walk? do 6 Graczy naraz 
(on-line) i do 4 na Split Screenie. to wszystko w 3 trybach 
widoku (kokpit, 1 st person i z tylu samolotu). Pozostaje jedynie 

Co jeszcze... 

Jesli juz mowa o Kraju Kwitnqcej Wisni, pojawila si? tarn 
kolejna nowa gierka na DC, jest nig BORDER DOWN - 

shooter 2D wzorowany na G- 
DARIUS (znany m.in. z 
PSX'a). Mysl? ze po wielkim 
sukcesie IKARUGI gra 
rozejdzie si? jak dwieze 
buteezki, tym bardziej, ze jest 
konwersja z automatu 
bazujgcego na plycie NAOMI 
(tej samej, ktora tkwi wewngtrz Dreama) - w kazdym razie 
liczq na to jej producenci. 

Filmy prezentujace gr? w akcji mozna zassad z: 
http://www.rynatex.de/borderdown/gamefront.htm 

Kilka nast?pnych gierek 

Zespol calkiem zdolnych programistow z Epitech Console 
Laboratory, znanych posiadaezom DeCekow z uprzednio 
wydanego pakietu/kolekcji 4 gier (Wadagaza, System 
Rebellion 2042, Fantasy Force, Chicken Chase), chcgc 
wypromowad swoje zdolnodci w tworzeniu gier postanowil 
wydad kolejne 3 pozycje: 

- Epifighter (bijatyka - 25MB) 

- Saving Flowers (platformdwka 3D - ok. 5MB) 

- Psycho Bomber (klon znanego wszystkim BOMBERMANa 
I -patrz screen -tylko dla 

dwoch lub wi?cej Graczy - 
ok. 5MB) 



Gry sg oczywiscie 
darmowe, a zeby wejdd w 

I ich posiadanie wystarezy 
mied peceta z nagrywarkg i 
dost?pem do Intemetu, a nast?pnie sciggngd z ponizszego 
adresu interesujgca Was pozyej?: 

http:/Avww.epitech.net/labconsole/#projects2003 . 










Wybierz Ogre'a, a Graczowi nr 2 ustaw postad, ktora ma jakis dos z podjazdu (np. Kinga). Niech 
Gracz nr 2 wykona jakikolwiek multiparts z podjazdu. a Ty szybko zrob oslonk? (screen nr 1 ). Kinga 
odrzud na koniecekranu, aTy wcigz b?dziesz w oslonce. Teraz Gracz nr 2 szybko musi przeturlac 
si? wTwojg stron? i jesli zrobi to odpowiednio szybko. to zamrozi go na 2 sekundy (screen nr 3) i 
b?dziesz mbgl wtozyd co tylko zechcesz. Oczywiscie polecam wsadzic dos nieblokowalny t+2+3 
(screen nr 4) - nieziemskc kroi! 



Wybierz Yoshimitsu i kogokolwiek do bicia. Wykonaj d/p+2 (screen nr 1 ) i kiedy postac bpdzie w 
powietrzu - juggluj t+1 , d/t+2,2 (screen nr 2). Gdy przeciwnik upadnie na ziemi?. wstukaj FC d/ 
t+3,3,3,3,4 (screen nr 3). Po tej serli oponent odleci dosyc daleko, jednak to w niczym Ci nie prze- 
szkodzi. Bez chwili zwtoki podbiegnij do lezgcego data i ponownie wykonaj FC d/t+3.3,3,3.4 - 
konsekwentnie powtarzaj az przeciwnik nie zginie (screen nr 4). No cdz, gdybym wiedzial o tej 
kosmicznej akcji w czasach tumiejdw TEKKENa 2, to pewnie wygratbym mistrzostwa swiata:). 



mu 



t 



Wybierz Sub-Zero i kogokolwiek do bicia. Wystrzel ze zmrozonych dtoni lodowy projectile (d,d/p,p+lp) i 
dla wipkszego efekciarstwa przeskocz na drugg stron? przeciwnika. Teraz uderz go dwukrotnie uppercu- 
tem (d+2) i zamroz w powietrzu (d.d/t,t+hp). Kiedy oponent zawidnie w powietrzu staraj si? idd jak najdalej 
przed slebie. a po kilku krokach powinienes zaczgc si? kr?cid niczym fyzwiarz podczas wykonywania 
piruetu (mozna uchwycid catkiem dziwne pozycje - screen nr 3). Po chwili koles zacznie spadac (tytkiem 
na Twojg twarz:), a Ty podczas lotu wyplad mu jakid pot?zny dos w zad. 



Tekken - blokowanie plecami 



Obydwoje (Ty i drugi Gracz) wybierzcie jakiekolwiek postacie. Przeskocz nad postacig (na druga stron?) 
i nie odwracaj si?. Gracz nr 2 niech zwrdd twarz w kiemnku Twoich plecow i zblizy si? na odlegiosc zasi?gu 
jakiegokolwiek ciosu. Zadanie jest proste: wystarczy ze b?dziesz naciskal z idealnym timingiem dany 
kierunek w zaleznosci od wysokosd uderzenia przeciwnika (high/medium - tyl. low - d/t). Dzi?ki temu 
trikowi jested calkowicie bezpieczny stojgc plecami. Tym sposobem mozesz nawet zablokowac cate 1 0 
hit combo! Na screenach widzisz jak robot blokuje cal? "dych?" od Kinga. 



Screen nr 1 - Na poczgtku gry nie musisz okrgzac catej komnaty, zeby dostac si? na wyzszy poziom. 
Wystarczy ze wskoczysz na balkon wskazany na obrazku (nie jest to super proste, ale oplaca si? skorzy- 
stac). 

Screen nr 2 - Kiedy juz wskoczysz na balkon pokazany na screenie nr 1 i zbierzesz czerwone kulki, nie 
musisz biec do rozwidlenia, gdzie mozesz wyjdd jeszcze wyzej. Skorzystaj ze sdany wskazanej na zdj?ciu 
(musisz odbid si? od niej pod dobrym kgtem). a w sekund? znajdziesz si? na najwyzszym pi?trze. 
Screen nr 3 - Level 2. Jak juz dojdziesz do komnaty widocznej na obrazku (tej z fontanng), nie musisz 
wspinac si? po zadnych kondygnacjach, zeby wyjdd na werand?. Wystarczy skoczyc i dobrze odbid si? z 
miejsca zaznaczonego na zdj?ciu, a w powietrzu kierowac si? w lewo. 



Tomb 



Level 1 . Dojdz do miejsca pokazanego na screenie nr 1 i ustaw si? dokladnie tak jak pokazuje to drugie 
zdj?cie (zwrdd uwag? jakiego wzorku na murze Lara dotyka glowg). Teraz wykonaj trzy skoki w miejscu. 
Dzi?ki temu zabiegowi powinienes wystarczajgco gl?boko wpasd w tekstur? (screen nr 3), zeby moc 
przeslizgngc si? po scianie. Wcisnij i przytrzymaj wolny kroczek w lewo ("L2"), w po kilku sekundach 
znajdziesz si? za drewnianymi drzwiami (screen nr 4), ktore blokowaty drog? do ostatnlej komnaty w tym 
poziomie; innymi stowy: wtasnie przeskoczyles do 3. levelu. 



r a 

i, ' * 
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czym pr?dzej 

interesuje. Po przeczytaniu kilku waszych opinii, zdecydowatem si? wprowadzic kilka kosmetycznych 
zmian od przysztego miesigca, ktore wedtug mnie bardziej urozmaicq ten kqcik. Zgodnie z Waszymi 
zyczeniami od biezqcej edycji wchodzq mniejsze bt?dy, ktore bez problemu da si? zrozumiec (i 
wykonad) bez wizualnej dokumentacji. Pami?tajcie, ze to dziat traktujqcy nie tylko o bt?dach. ale tez o 
trikach, skrotach itp. Dlatego jesli znajdziecie jakies (nawet najmniejsze) utatwienie w grze, to 
bezzwtocznie opiszcie je i wyslijcie na mojego maila: mashter100@o2.pl. Wcigz czekam na jakies 
konkretne kasety wideo lud CeDeki - a razem ze mng czekajq nagrody. I tak, za miesigc pojawiq si? juz 
pierwsze Wasze bugi. Do listopadowego przymrozku...D [mashter] 



Wybierz Bryana. a drugiemu Graczowi ustaw koniecznie Hehka. Zadanie jest bardzo proste. 
Gracz nr 2 wykonuje p.p+1+4 (altematywne uderzenie z bahki - screen nr 1), a Ty zaraz po 
czolowym mlocie naciskasz 1 +2 i oddajesz mu dokladnie tg samg technikg (obrazek nr 2). Kiedy 
dziad upadnie na ziemi? wykonaj (musisz wyczud timing) d.d/p,p+2, po uderzeniu przytrzymaj 
■przod", a wtedy naj(nie)zwyczajniej w Swiecie podniesiesz go z ziemi (screen nr3) i przerzucisz 
na drugg stron? (screen nr 4). Wyglgda to po prostu kosmicznie! Mozna oczywiscie kontynuowac 
akcj? wklepujgc standardowo dwa razy d+2 i d/p+3 lub wysilic si? na cod bardziej ambitnego. 



> Tekken Tag T. - rzut w powietrzu 



W 



Wybierz park? Paul/Law. a do bicia ustaw Unknown. Teraz musisz wykonad specjalng TAGowg 
akcj?. Najpierw Lawem wstukaj p+2- 1 (screen nr 1 ) i szybko zmieh si? na Pula, ktorym od razu 
po wbiegni?du wykonaj 2,2. Phoenix wybije oponenta wysoko w gor? (screen nr 2), a Ty b?dziesz 
mogt zrobic co tylko zechcesz. Tylko ze oprocz jakiegos silnego juggla mozesz tu wlozyd jakikol- 
wiek rzut! Kiedy Unknown b?dziejuz w ostatniej fazie opadania uzyj np. p, p+1+2. Pawel chwyci 
wiszgcg w powietrzu postad (screen nr 3) i ciepnie nig na koniec ekranu (screen nr 4). Jesli szybko 
si? wyTAGujesz, to jeszcze zdgzysz wlozyc jakiegos gwaranta (np. wslizg). Najlepiej zamiast 
Lawa wzlgd do pary Unknown, bo wtedy jak si? po rzucie wylosuje Bob, to po wyTAGowaniu siedzi 
unblok - akcja za pottorej energii! 

Tekken 3 - matrixowa ostonka 












1 drzewo udekoc) - polrzeba kilku, nazwijmy to... rekwizylow. Po 
i pierwsze konieany jest Deluxe Pklo Box, klory mozna zdobyc 
wykonojqt quest Lenzo lub Icoriaqc grg. Po drugie Deko leaf, 
ole to noimolko. Wejscie do golerii znajduje si? w Forest Haven, 
i No obszarze z Deku Tree trzeba dostoc si? z pomorq Baba Buds 
no polk?, mniej wipcej w pofowie wysokosci pomiesztzenio. No 
zewnqtrz ustow wiotr w kierunku potnocnym. 

Przelec na wysepk? z 
wejsdem jak do schronu i 
pogadaj z gosciem. Uzyj 
Hyoi Peor i w posted mewy 
uruchom wskazany przytisk. 
Olworzysz w ten sposob 
pokryw? oroz opustisz 
drobin?, co znocznie ulotwi 
odwiedzinyw golerii. Aby 
zoslotalonkiem golerii 
nalezy dostorayc 
rzezbiorzowi zdjgrie w sasie 
okreilonym formocie;). 

1. Fotografie w kolorze, 
absolutnie nie czarno-biale. 

2. Folografowany obiekt 
powinien potrzec w stron? 
obiektywu. 

3. Zd|?rie musi obejmowac 
rolq sylwetk? obiektu. 

4. Obiekt musi podchodzic 
pod jednq z kategorii 
temotycznydi 

odpowiadojqcydi okrestonym 
pomieszaeniom golerii: 

. Forest Hoven, Dragon Roost Island, Common Enemies (zwykli 
■ przedwnicy). High Level Enemies (wymiatocze oroz szefostwo), 
Outset Island, Windfall Island, Great Sea. 

Po okeeptaeji zdj?cio gosc sp?dzi jeden dzieri procujqc nod figurkq. 

‘ Czos oaekiwonio mozno lotwo przyspieszyt, grajqc no zewnqtrz 
dwo razy Song of Passing. Jesli pojawiosz si? w golerii po raz 
pierwszy i nie masz zadnej fojnej fotki, to mozesz z miejsra 
pstryknqc jednq delikwentowi, ktory stoi obok lady. 

Lista figurek (134 sztuki) 

Nie ma mozTrwosri zebronio cotej kolekcji podaas pierwszego 
paechodzenia gry, wystoray jednok po ukoriaeniu zopisac ston 
na osobnym slorie, oby zo druglm razem miec dost?p do swojej 
kolekcji ■ golerio olworto b?dzie od poaqtku. 

Niekldre fotki mozno zdobyt jedynie drogq zokupu kh u Lenzo. 
i Dotyczy to m.in. postod/slwordw, ktorym nie sposob zrobic 
i zdj?ria, bo pojowiojq si? np. tylko w przeryvmikotb (Jobun). B?dq 
: dost?pne po ewentualnym napotkarau postati i podaos 
okreslonydi foz ksigzyco (w noty i nastppujqcym dniu) 

Pokoj 1 - Forest Hoven (14 figurek) 
r - Korok z niebieskimi skrzypeomi 
Fodo do kupienio u lenzo podaas drugiego paechodzenia gry 
Deku Tree - straznik losu, wielkie drzewo w Forest Hoven 
Elmo - Korok, siedzi no Needle Rock Isle 
Hollo - Korok, siedzi stale w sklepie z miksturami w Forest 
Hoven 

Olivio Korok, ua?duje no Eastern Foity Island 




Drono - Korok, urzgduje no Private Oasis 
Rown Korok, urzgduje no Mother & Child Isles 
Irdi - Korok, urzgduje na Shark Island 
Under - Korok, urzgduje na Greatfish Isle 
Aldo - Korok, urzgduje na Cliff Plateau Isles 
Ookin - Korok, urzgduje no Stor Island 
Cariov the Sculptor • najlepszy rzezbiorz w 
okolicy, procuje w somej bieliznie, wykonawca 
figurek 

Manny - gosc pojawi si? w golerii jak tylko 



Pokoj 2 - Dragon Roost Island (18 figurek) 

MedC - noszo dobra znojomo omatorko horfy 

Loruto - do kupienio u Lenzo podaos drugiego 

paechodzenia gry 

Komoli syn wodza Rito 

The Rito Chieftain - wodz Rito 

Kogoli - pstryknij folk? zonim zogrosz Forth 

God's Lyric, aby obudzic Medli 

Pashli - Rito z notatnikiem, ciqgle zajgty 

Skett & Akoot - straznicy wodza Rito 

Koboli - Rito od sortowonio lislow 

Boito - alowiek aosomi sortujqcy listy 

Hoskit - Rito szukojqcy zlolych pior dla loski (ten 

z wloaniq) 

Quill Hie Postman - listonosz Rito, nojpietw 
wykonaj figurkg wodza 
Voloo - sympatyany smoaek, obrorico Rito 
Zepbos & Cydos ■ folk? Cydoso mozno zrobic 
wpodojqc w centrum jego cyklonu, paed 
pokonaniem go 

llari listonosz Rito, bardzo niecierpliwy 
Nomoli - kolejny Rito z notatnikiem 
Basht & Bisht - sify bezpieaeristwo Rito 
Obfi paebieroniec prowodzqcy konkun 
szybowania na Flight Control Platform 
Willi brat Obli 

Pokoj 3 - Common Enemies (19 figurek) 
Floor Master fioletowo rgka wyrostojqco z 
podlogi 

Magtail zwijajqco si? w ktgbek opancerzono 
gqsienico 

Keese & Fire Keese ■ nieloperki 
Bokoblin - popularity przecivmik - moaely, 
patyki i te sprawy 

Red Bubble & Blue Bubble - lalajqce, pfonqce 
□aszki 

Rat - jok by to ujqc, no... szaur 
Boko Baba - migsozerne, lodygowote rosliny 
Mmiblin male, upierdliwe, sladne "diabfy" 
ChuChu roznokolorowe zelki 
Peahat - latojqco rosfinka 
Gyorg - rekin 

Octorok - mote osmiomice plujqce komieniomi 
Seohat - wielkie, latajqce morskie rybo-rosliny 
Kargaroc - duze, kolorowe ptaszysko 
Armos - mote staluy 
Armos Knight duze staluy 
Morth ■ male kulki z kokami 
Poe duchy 
ReDeod zombioki 

Pokoj 4 - High Level Enemies, Ganon's 
Army (18 figurek) 

Dorknut rycea bez toray 

Gohdan, The Great Arbiter - boss Tower of the 



Gods, zdjgrie mozna zrobic po wake 
Darknut 2 - rycea z taraq 
Wizzrobe - plako-podobni mogowie 
Mighty Darknut - ryceae w pfoszaodt, 
labirynt Phantom Ganona 
Moblin swiniaki z wfoaniomi 
Phantom Ganon - mozna kupic od Lenzo zo 
drugim paechodzeniem gry lub pstryknqc 
fotk? podaos finafowej walki 
Wizzrobe • mini-boss Wind Temple 
StaHos-szkielely 

Jalhalla, Protector of the Seal - boss Earth 
Temple 

Ganondorf do kupienio od Lenzo lub 
podaas linofowej walki pstryknqc folk?, zrobic 
Save i zreselowoc 

The Monstrous Helmaroc King wielkie 
ptaszysko, boss Forsaken Fortress 
Mothula owod ze skrzydtomi lub bez - 
Forbidden Woods 

Puppet Ganon - boss Ganon's Tower 
Molgera, Protector of the Seal - boss Wind | 
Temple 

Kalle Demos boss Forbidden Woods, 
mozna zrobic zdjgrie zo drugim razem w | 
wiezy Gonono 

Gohma boss Dragon Roost Cavern, mozna 
zrobic zdjgrie zo drugim razem w wiezy 
Ganona 

Big Octo - jedno z wielkkh osmiornic 

Pokoj 5 - Outset Island ( 1 4 figurek) 1 
Crab - kroby 1 

Mesa - gosc siedzqcy w trowie 1 

Jabun - do kupienio u Lenzo podaas 1 
drugiego paechodzenio gry I 

Orca - gosc od mieaa I 

Sturgeon brat Oreo, piglro wyzej l 

Sue-Belle • lasko z dzbonkiem na gfowie l 
Seagull mewo i 

Aryll z pierwszym paechodzeniem gry | 

zrob zdjgrie bobci, oby zdobyt figurkg Aryll | 

Link's Grandma bobria Linka | 

Wild Pig - dziko swinio | 

Rose - babka klotej taebo przyniesc prosiaki | 
Abe - gosc w domu obok zogrody ze swiniomi | 
Joel - mofy dzieriok 

Zill drugi mofy dzieriok z intrygujqcym | 

Pokoj 6 - Windfall Island (27 figurek) 1 

Minenco - babka pay sklepie z miksturami 1 
Anton - gosc tozqcy nookofo miosto 1 

Missy - storszo babka, stoi no mofym molo 1 
Kreeb facet w zoftym kopeluszu, obok 1 

diobelskiego mfyna 

Garrickson gosc w czeiwonych 1 

ogtodniakoch i 

Pompie & Vera - dwie plotkory, dwa zdjgcia i 
The Shop Guru, Zunari - spaedowco I 

Eskimos I 

Tott - lonrerz | 

The Pictographer, Lenzo - fotograf 
Windfall's Gang of Boys, The Killer Bees 
- bando dzieriakdw, taeba trzosnqt folkg 
kozdemu z nidi 



The Joyful Teacher, Mrs. Marie 

nauayrielko 

Potova & Joanna - dwie mate 
dziewezynki, dwa zdjgcia 
Maggie's Father - ojeiee Moggie, 
poaqtkowo jest przy molo, pozniej w 
rezydencji 

Moggie - po rotunku dziewezyn z 
fortecy mieszko w rezydencji 
Mila • po rotunku dziewezyn z fortecy 
jest obok sklepu Zunariego 
Mila's Father - no poaqtku w 
rezydenqi, a po rotunku dziewezyn z 
fortecy - pay molo 
Gummy the Sailor - morynaa 
Kane the Sailor - marynoa 
Dampa the Sailor -marynoa 
Condy the Sailor - morynaa 
Undo laska w pomororiaowej sukience 
Sam • siedzi na towce 
Gillian dziewezyna z kawiami 
Gossack - gosc z kofejki 
Bomb-Master Cannon - prowodzi sklep 
z bombami 

The Potion Master, Doc Bandam 

I prowodzi sklep z miksturami 
l Kamo - gosc siedzqcy w dzieri na 
I schodoch 

I Pokoj 7 - Great Sea (24 figurki) 

I Fairy - zwyaajna mala wrozka 
I Great Foiry - Wielko Wrozko, do 
I kupienio u Lenzo zo drugim 
l paechodzeniem gry 
( Queen of Fairies - Krolowa Wrozek, do 
! kupienio u Lenzo zo drugim 
( paechodzeniem gry 
I Traveling Merchants - jeden z 
Gorondw podrozujqcydt z plecokiem 
1 Old Man Ho Ho - gosf z leleskopem, w 
1 roznych miejscach 

1 Mako, Niko, Zuko, Nudge, Senzo, 

1 Gonzo pirori Telry, oby zdobyt cafy 
1 zestaw, za pierwszym paejsciem gry 
1 taebo konieeznie zrobit zdjgcie Tetry 
Tetra oby zdobyt figurkg Ineba 
I pstryknqc jej folk? w Tower of Gods 
zonim paebudzi sig joko Zeldo 
Merman ■ jedno z ryb wyskakujqcych z 
wody w celu uzupetnienio mapy 
King of Hyrule - Krol Daphnes 
Nohonsen Hyrule, do kupienio u Lenzo 
zo drugim paechodzeniem gry 
Link & the King of Red Lions 
nagroda za skompletowanie wszyslkich 
figurek w kolekcji z wyjqtkiem Knuckle, 
po jej zdobyciu NIE MOZNA dostof figurki 
Knuckle 

Princess Zelda - pstryknij zdjgrie 
podaos finafowej walki, zrob Save, 
zreseluj grg i wroc do golerii 
Salvage Corp. ekipa nurkow no lodzi 
Salvatore - prowodzi mini-gry no 
Windfall Island oroz Spectacle Island 
Loot the Sailor ■ gosc prowodzi Booting 

Beedle - wtasriciel pfywojqcego sklepu 
Tingle - na Tingle Island 
Ankle - Tingle Island, na wiezyezee 
David, Jr. • Tingle Island, na wiezyezee 
Knuckle na Outset Island z pomocq 
Tingle Tunera taebo podqzoc za slodomi, 
po rozwiqzoniu zadonio Knuckle podda sig 
i bgdzie mozno go dorwat no Tingle 
Island wsrod kwiatow 

[lofbo]'*^^g 



ROK 1996. LATO - EDGE #33 

- Wywiad z Dave’m Perrym, obecnie jednym z 
najbardziej rozpoznawalnych programistbw. 
wowczas - szefem raczkujqcem dopiero 
SHINY ENTERTAINMENT. 

EDGE: Kto Twoim zdaniem robi najlepsze gry? 
D. Perry: SEGA na konsole, NAMCO na 
automaty, WestwocxJ na PC. 

EDGE: Czy jest jakas gra, przy ktbrej 
usiadtes i powiedziateS "Cholera, szkodaze 
ja nie zrobilem tej gry"? 

D.Perry: Virtua Fighter 2, jest doskonaly 
technicznie. Firmy, ktbre obserwuj? i 
podziwiam toteamy SEGI (AM). NAMCO. 
RAREiPSYGNOSIS. 

ROK 1 996, LATO - EDGE #35 

- Tuz przed launchem N64 w Stanach 
Zjednoczonych SONY obnizylocen? 
PlayStation do 1 99 dolarbw. Nast?pnego dnia 
to samo uezynita SEGA z Satumem. Szef 
Nintendo of America. Howard Lincoln 
skwitowaf to nastgpujaco: "Mysl?. ze w 
szefostwie SONY panuje strach. Obnizka to 
akt desperaeji wywolany faktem pojawlenia 
si? naszej konsoli". Bye moze panom z 
koncemu elektronieznego zdarzylo si? trzqsc 
portkami, niemniej wykazali si? dalece 
bardziej dalekowzrocznq politykq nizli Big N. 

- W tym samym numerze ukazuje si? 
recenzja "Super Mario 64". EDGE ocenia jq 
na "dych?" ( 1 0/1 0). konczqc tekst 
komentarzem "Swiat gier video wtasnie ulegl 
zmianie na zawsze". 

ROK 1997, LATO 
Electronic Gaming Monthly #96 

- Plotki na temat filmu opartego na jednym z 
najstynniejszych shooterow FPP w historii, 
QUAKE, "Prawa zostaly juz wykupione przez 
Paramount Pictures i wszystko wskazuje na 
to, ze wokolicach Swiqt Bozego Narodzenia 
w 1 998 roku obraz b?dzie mozna oglqdac w 
kinach. Dzis jest juz "dawno po 1998" i nadal, 
co pewien czas, rozbrzmiewajq plotki o 
ekranizacji "Kfeja". Poki co na plotkach si? 
kortezy. 

ROK 1998. LATO-CTW 

- Liczba uplynnionych konsol PlayStation w 
Wielkiej Brytanii wynosi juz 2,5 miliona, we 
Francji i Niemczech nabywcow znalazfo 
kolejne 1 ,75 miliona sztuk. W sumie liczba 
PALowych konsol przekroczyla 1 0 milionow, 
co stanowi niekwestionowany sukces SONY. 

ROK 1998, LATO 

Electronic Gaming Monthly #109 

- Na tapecie Dreamcast i dwie szychy - 
prezydent Sega of America Bemie Stolar i 
Shouichirou Irimajiri, szef Sega Enterprises. 

Na pytanie “Czy amerykariska premiers DC 
b?dzie miafa miejsce na jesienl 1 999 dlatego, 
ze PlayStation b?dzie wtedy tartsze?" 

Irimajiri odpowiada: "Nasz koncern ma 
gorszq pozyej? w USA i w Europie niz w 
Japonii. Penetracja tamtych rynkbw 
przysparza wielu trudnosci". Znacznie mniej 
stonowany jest Stollar: "Dreamcast jest 
mostem Segi do przywodztwa w 
konsolowym swiecie w XXI wieku". Buhaha! 

Co mamy dzisiaj? Seg? bez Stolara, a 
"konsolowy Swiat" bez Segi. 

- Peter Molyneux z Llonhead puscit farb?, 
jakoby niewiele brakowato, by doskonafe 
"Black & White" trafilo na Dreamcasta. 
Maszynka Segi miala dose mocna kart? 
przetargowa, gdyz bardzo uzyteczny do 
rozwoju postaci bylby VMS. 

ROK 2000, LATO - CTW 

- Microsoft oswiadeza, ze Lionhead Petera 
Molyneux b?dzie pierwszym First Parly 
Developerem tworzqcym gry na Xboxa. 

- Podczas japohskiego Spaceworld ma 
miejsce dlugo oczekiwany moment - 
NINTENDO pokazuje swiatu GameCube’a 
oraz GBA. Jednoczesnie wyznacza priorytety I 
firmowej polityki - zabawa on-line oraz niskie | 
ceny. Drugie - jak najbardziej, realizacj? 
pierwszego lepiej pominqc milezeniem. [koso] I 







Star, najlepszy 
kolego, wystarczylc 
tylko zapytac. 



(no jeden skaczemy ze stupa : 



gore drabinq po lewej. JH iS 

kolejny A 

klory odslania J 

grot?. No tak • teraz labirynt I 

wewnqlrz gory. Korylarz prowadzi Aj 

do glownej soli, w klorej no razie nit f f 

dekowego, o zo niq (paejkie po lewej) ' 

kierujemy sip w prawo, gdzie we 
wsthodniej czpki labiryntu stupy T^m 
uslawiomy, jok no streenie (szory po 
prawej potrzebo wpierw “poundnqt"). Przethodzimy pod znojomy 
kamieh i uzywamy Whirlwindu, a nastgpnie ruszomy powstalq 
kiezkq, gdzie kolejny kamieh i kolejny raz uzywamy wiru 
(tym rozem w drugq strong). Nowym paejkiem dotieramy do 
kolejnej przesuwnej kolumny, wrocamy do poprzedniego 



Nowy poczqtek 

Po wyjsciu z wiezy i stente ruszomy w lewo, po 
schodach wyzej i po winorosli w dot. Po drodze 
kilku bandytow - zolotwiomy ich bez problemu. 
Po wyjsdu na mop? scenka i po chwili nasza 
dryfujqco wyspa dobijo do nowego Iqdu. Po 
odzyskaniu kontroli dotqczomy Felixem 
lezqcych towarzyszy i wchodzimy no kontynent 
Indro. Tuz obok trofiomy no mioslo. 

Daila 

Tuloj no razie nit spetjolnego, wipe po 
"oblukoniu" skrzynek wythodzimy drogq no 
poludnie. Po chwili dotqtza si? pierwszy Djinni 
- Etho (to prawdo Venus, lea nojlepiej dot go 
Shebie). Kierujemy si? teroz no potudnie, o na 
rozstaju w lewo, w dot i mostem w prowo - drogo 
doprowodzi do swkjtyni. 

Kandorean Templa 

Aby wejst do stodko, ruszomy lewq stronq przy 
ptoiie i Whirlwindem otzyszaamy wejstie do 
jaskini. Po dotortiu no plot wsthodzimy do 
budynku i po stente zo gostiem do labiryntu. W 
srodku lewq stronq i gorq do paejscio, pomigdzy 
kolumnomi no lewo i w got? do drobiny, o potem 
na brzeg i po kolumnoth na polk? z przejkiem. 
Po lewej kolejne przejkie, dolej w dot 
wodospodu i w got? nurtu. W nostgpnej joskini 
kolumn? przesuwomy no gejzer po prawej i po 
wejstiu no lewy dostajemy si? na gor? (jok 
zrobimy no odwrol, dotaemy do skaynki). leroz 
po linie, potem pieii zo uskokiem paesuwomy 
(Move) pod wylot pory, po linie dolej, potkq po 
prawej i po paru skokoch do paejkia dalej (lin? 
i Djinno no razie olewamy). Blokujqty drog? 
kotiot paesuwomy no bok i przygolowujemy si? 



kohtu lapiemy Djinno (bo nie mo ^ 

jest nasz. W kohtu po kolumnoth 
paeskakujemy do wyjsda. 

East India Shore 

No pobliskiej plozy widac stotek - po 
stente wythodzimy i kierujemy si? 
na zathod. Po drodze Indro Cave - 
lam znajdujemy tablit? 
umozliwiajqcq pierwszy tqaony 
summon - Zogan. Dalej paez mosty 
ruszomy no potudniowy-wsthod, by 
dotaet do miasta, zohaaojqt po 
drodze o pobliski los (pota mapo), by 
zdobyt Djinni Iron (Venus). 

Madra 

Po stente poletom zokupy, o 
nastgpnie ruszomy do wipzienia no 
zochodniej stronie wioski, gdzie po 
kolejnej stente zogodujemy Piersa 
(poletom tez wykonat Mind Read). 
Po wyjsdu i kolejnej rozmowie 
(powiedziec "Yes') ruszomy no 
wsthodniq strong miasto, gdzie 
znojdujq si? dwa wejkio do 
podziemi - obok jednego z domow 
oraz powyzej lezqtego skrojnie po 
prawej (drogq z potowy schodow 
wejsciowych) tmentoao - z lego 
korzystomy.W srodku, podojkiu do 



korytoao i przeskokujemy dolej. Jedynq dostgpnq drogq 
okrqzomy paepost, przesuwomy kolumn? by uwolnic jeden, a 
wygosit drugi strumien pary, potem do gory i powtotka, z tym ze 
po ominigtiu wylotu wpychamy klot no poprzedniq pozytj?, 
oby paeskotzyt po nim na drugq strong. No kohtu ktodki po 
lewej znow klot i poro, a mijony "samotny'' poustowiomy no 
zoznaaonym panelu. Dtugi powrot i nowa droga - po 
przeskoaeniu no drugq strong paepoki ponownie bowimy si? 
Whirlwindem, puszaojqt go w lewo w strong obrotowego mostu. 
Paethodzimy do drugiego komienio i wirem znow zmieniamy 
pozytj? mostu, by paedostoc si? no nowq kondygnotj?, Znow 



i mostem, i znow spoterek, tym rozem z wykoaystoniem 
drobiny. Krysztat w pomieszaeniu ponizej uzupetnio PP, a 
dalej gtowna "wirowko" do uruthomienio. Aklywny juz 
transport wirowy paenosi nos paed kolejny duzy kamieh, gdzie . 
znow Whirlwind. Gdy juz wsio aktywne, paesuwomy pobliskq , 
kolumn? i przeskokujemy, by znojomq drogq skierowot si? w 
lewo (mozna wczesniej pokombinowot w pomieszaeniu po 
prowej, aby dostot si? do lablity zowierojqtej summona Flora) i ! 
wirem do nowej sektji, gdzie po kolumnie wthodzimy do 
duzego pomieszaenio. Tom paesuwomy "Iwaa" wpierw w gor?, : 
ustowiamy si? na dtugim mokie, po przelotie zdobywomy skarb ’ 
ze skayni, wrotamy i "wirowk?" w dot, by po paelode dotaet : 
do dolszej sektji po lewej. Teraz skrojnie no zathod, gdzie znow. 
blokujemy strumien pory, powrot i w dot do przejkio. Po 
kolejnej wgdrowte linomi, Wind Slonem kieromy pioth no 
drodze, a pay okozji strqtamy "wirowk?", by dostoc si? do 
skaynki. Zo przejkiem, w naslgpnej sektji korzystamy wpierw ' 
z zothodniego korytoao, by no jego kohtu paesunqc : 
"wirowk?", o potem wsthodnim paethodzimy dolej. Yeah - : 

znojomo, otz niedoslgpna dolqd polka. Paelotujemy no prawo, j 
wspinamy si? drobinq, paeskakujemy po ktodkoth i paez ztole \ 
drzwi wthodzimy do dotelowego pomieszaenio. Tom Sheba ■ 
utzy si? Reveal, ktorego zaroz uzywamy oby wydostac si? z soli. ' 
Wresztie mozna uzyt dwukrotnie Retreat, by opustit Air's Rock. ^ 

Garoh : 

Wiosko to lezy no potudnie od Air's Rock. Po wejstiu no gor? i 
podqieniu zo matym wilkotokiem dochodzimy do domostw. Gdy . 
w komiennej thatie no goae po prowej pojowio si? duzy 
wilkotak, ruszomy zo nim - taebo uzyt Reveal by odnalezt ‘ 
wejstie. Krolki labirynt prowadzi do miejsco spotkania, a po 
rozmowie, ronkiem ponownie odwiedzomy pono Moho (ow ; 
wilkotok), od ktorego doslojemy Djinno Ether (Jupiter). i 

Wythodzimy i drogq na zothod kontynuujemy obchod . 

kontynentu. j 

Mlkasalla ^ ^ j 



Motpy dysponujq dost silnymi atokami 
fizyanymi, lea wzglgdnie szybko podajq, 
zwtaszao potraktowane kilkakrotnie tzorami 
obszarowymi. 

Po woke drabinq wyzej i scenka, po ktorej 
doslojemy Lash Pebble (daje technik? Lash). 

Nim opuscimy swiqtynip, wrotamy do miejsco z 
linq i Djinnem (uzywamy Lash) i po wake 
zyskujemy Fogo (Mercury). Wrocamy do Daila 
(odpoaqc), a nastgpnie (po wyjsdu) ruszomy 
bezposredniow prawo. 

Shrine of Sea God 

Po stente z dziedokomi uzywomy Lash i 
paethodzimy dalej. W naslgpnej soli Djinni - 
ucieka, wigt biegniemy za nim. Kierujqt si? po 
sladach, zo aekq no potudniu wsthodzimy do 
prowego lub lewego paejsdo, powrot i tym rozem 
dotem. W kohtu docieramy do Djinno, zos aby 
go ztapoc, paesuwomy znia w wyrw? w muae i 
zogoniamy stworko w sytuatj? bez wyjsdo. Po 
krotkiej woke (jesli ucieknie, wythodzimy i 
wrocomy do soli) Breath (Jupiter) jest nosz. Tutaj 
no razie wszystko, wrotamy wigt no drog? z 
Dailo i na dolnym skrzyzowoniu kierujemy si? 



skaynki zowierojqtej Tremor Bit 
(psynergy Tremor). Tutaj no razie 
wszystko, opuszaamy wigt miasto i 
paez Madro Drawbridge no 
polnocnym wschodzie docieramy do 
Osenio Cliffs, paez ktore 
paethodzimy no kontynent Osenio. 

Yampi Desert 

Puslynio to pierwszy tel noszej 
wgdrowki. Po kilkukrotnym 
wykorzystoniu zdolnosti Pound 
spotykomy grup? gosci z Madra, a 
dolej no naslgpnej plonszy musimy 
dostot si? do pofnocnej czgsci 
terenu, gdzie zo prawym sfupem 
kryje si? drabina. W tym celu 
"poundujemy" wpierw blokujqcy 
paejkia sfup zaraz przy wejkiu, o 
nostgpnie kierujemy si? do gory i 
no wsthod, gdzie uziemiomy 
kolejny, oz docieramy do owej 
ukrytej drobiny. Gorq docieramy do 
Djinno Blitz (Jupiter), po woke 
schodzimy nizej i ze wsthodniej 
agsti spusztzomy si? 
wyzfobieniem na dot i 
przethodzimy no nostgpny leren. 

Zo srodkowym sfupem drabina i 
ruszomy w gor? na nostgpnq 
plonszg. Pod piachem cos si? 
porusza, wigt Pound sfupa, a 
slworek doje dylo no nostgpny teren. 
Czynnok powtoaomy jesztze dwa 
rozy (taebo wyauc moment) i w 
kohtu stajemy do walki. 

Boss: King Scorpion 
Wolko nie nalezy do trudnych, 
wozne tylko aby laymot postode no 
moksymalnyth Hf| gdyz ataki bossa 



po krotkim marszu docieramy do wielkiego glazu 
na srodku pustkowia. 



No miejscu uzywomy Whirlwindu stojqc u dofu 
dziwnego komienio, a powstaje paejkie na pofnoc 
W tofym kompleksie aeko nos podobno proto i to 
mnostwo rozy, zos celem jest otzyszczenie kiezki 
prowadzqcej no zathod, ktorq dochodzimy do 
wielkiego Wind Stone, poprzez klory Whirlwindem 
oczyszaomy kian? odkrywojqt drobiny. Na goae 
paemieszaomy si? z pomotq drabin i wirow 
wytworzonyth przez stotuy w ksztafde Iworzy, 
otzyszaojqt drog? poprzez paepythanie kolumn. 
Powyzej drobinomi do nastgpnego terenu, lam no 
wyzszej pofte paepythomy jednq kolumn?, powrot 
i po paesiodce no wir po prawej no gor? i 
przesuwomy drugq. Przeskoczywszy zsuwamy si? no 
wir, klory transportuje nos do drobiny. Wthodzimy 
niq no teren spowity mgfq, tiqgniemy kolumn? by 
odblokowofa paejkie i wrocomy dwie plonsze 
waesniej, gdzie wtzesniejszymi drabinami 
osiqgomy ow zamglony teren (z innej strony). 
Kolejny wielki Wind Stone rozpraszo mglg, wigt na 



Dehkan Plateau 

Schodami na gor? i wpadomy do jednej z dziur, a 
nastgpnie paejstiem w gor? i mozna ist dalej. Po 
kolumnoth na drugq strong, umiejgtnie przethodzimy 
po pgknigtym podlozu, potem po kolumnoth i kolejne 
pgknigcia - tym razem specjalnie spodamy no dot. Drogo 
prowadzi do Djinno, a gdy utieka ■ za nim. Paez most 
na drugq strong, a po utieace Djinno powrot i drogq w 
dot przy lewym brzegu paepoki. Zo linomi paesuwomy 
dolny stup w prowo i wspinamy si? po rosnqtym no nim 
bluszczu. Powyzej mozna uzyt Losh, by zgarnqc 
skaynkg, a potem spychamy pobliski stup i schodzimy po 
nim na vriodqcq dookota drog?. Dolej trofiomy no 
komienne stupy, ktore niszczymy skoaqt no nie dwo rozy 



summona Megaera oraz pobliski las (pota mapo), gdzie 
znajdujemy Djinni Sour. 






>TEZBYMTAK CHClAt 



psychiczne - 
Bzywiscie. Przesuwac 
t^edmioty (i ludzi:) na 
odlegtosc, czytac w 
myslach, zmieniac 
strukturq materii... Jak na 
razie tylko wobu 
czesciach Golden Sun 
takie patenty sq mozliwe, 
za£ w przedstawionym tu 
opisie drugiej odslony tego 
- naprawd? - arcydziela 
(osobno stanowig 
znakomite gry, lecz jako 
calosd po prostu hit) 
zawarlem objasnienie 
przebiegu akcji oraz 
towarzyszgcych mu 
zagadek logicznych 
(ktorych w calej grze jest 
mndstwo), niestety bez 
opisow dodatkowych 
lokacji, ktorych jednak 
szukajcie w Kgciku RPG. 
No i w owej drugiej czqsci 
w koiicu wyjasnia si?, co 
doktadnie oznacza tytut tej 
gry. [Star] 




Kibombo 

Doslppu do pofnocnej czgsci wioski broni spory tlumek, 
jednok zoroz przy wejkiu po lewej widat znajomq ling. Po 
stupach no drugq strong i kawalek no polnoc znow po 
sfupach i po dachu na krawgdz po lewej. W dalszej czgsci 
spotykamy Piersa, o naslppnie przesuwomy pobliskq 
kolumn? i znow ucinamy sobie z gokiem pogawgdkg 
(przylqczo sip do druzyny). Po przejkiu na drugq strong 
schodzimy no teren za statuq, a po scence wrotomy w 
poblize drabiny i kopiemy w miejsru oznoczonym X. 

Gabomba Statue 

Wnptrze stonowi siet dlugich, choc nieskomplikowonych 
korytarzy, tylko w pierwszym pomieszczeniu z zpbolkomi 
trzebo no gorze po lewej uzyc Losho, by zatrzymoc wiatraki. 
Djinn dalej na rozie niedoslppny, zas Z Irzeciej soli 
prowadzq trzy drogi - jedno no gorp (w dole pomieszczenio - 
tom na razie przejkia nie ma), i dwie w dot - po prawej 
(mozno sip dostac skonqc po zpbotkoch z lewa no prowo) 
oroz po lewej (trzeba tylko przeskoczyc rozpodlinp). Oba 



Djinno Steel (Venus). No somej gorze uklodonko po 
podlodze trzeba 
ustowic lok, aby iworzyty sciezki dla impulsow (potrz 
screen), o sukces aklywuje scenkg, po ktorej wgdrujemy 
latycznie wrocomy do 

is, gdzie od razu (dzipki psynergy Frost) mozemy 
id Djinni Waft (Jupiter). 

■aura 1 

hi przez Gondovon Oiffs, dzipki Frost mozno 
zdobyt grzyb Heoling Fungus, ktory dojemy dziodkowi w 
piptrowym domu w pofudniowo-zochodniej czgsci mioslo, 
aby otrzymoc w nogrodp Djinni Char (Mors). Po scence w 
. iu (po wyjkiu) Cyclone Chip 
(psynergy Cyclone) zaczepio nos Korst - siostra Menordi. 
opukimy mioslo, mozemy jeszcze do konca zwiedzic 
a Catacombs (wchodzimy przez dziurp przy domu z 
). Reveal uzywamy na tabliczce przy wroloch, co 
nia w lym miejscu knefel do nacisnipcia, a w jednym 
is Key (trzebo przejk 



qc nawet 
bz zakladac 
nion). 

alokowoc go aoromi i lechnikomi oportymi na 
ogniu (np. Planet Diver) lub odpaloc mocne summony. 
Po wolce po skrzynkach przeskokujemy no lewy gorny 
tog pomieszczenio, a no dole przesuwomy "noczynie" no 
panel, by nalac do niego wody zo pomocq Douse. 

Wreszcie na koiicu korytarzo "moszynownio" i po scence 
mozno juz plywac. 

Zoczyna sip zwiedzonie morzo wschodniego, klore 
mozno przeprowodzic wedle wlosnego uznonio, jednak 
niektore lokocje stajq sip dostppne dopiero po zdobyciu 
odpowiednich Psynergy, w tym chodzi rowniei o 
bonusowe dungeony lypu Treasure Island czy Islet Cave, 
ktorych jednak nie bgdp jeszae opisywal. Na poczqtek 
miejsca, ktore trzeba/warto odwiedzic. 

Gabomba Catacombs 

Mojqc juz Cyclone mozemy ponownie odwiedzic 
Gamomba Statue i z koiicowego pomieszaenia przejk do 
podziemi. Tutoj uzywamy owej psynergy no skupiskach 
Iraw, a mianowicie: 

1. W prowym gornym rogu soli - po przeniesieniu wirem 
mozemy dotrzec do Djinno Mud (Venus). 

2. W lewym gornym rogu soli - wir przenosi nos do 
dalszej czpki lobiryntu, gdzie czeko nos sporo bi 

" . ' ' foznych rzeczy pod trawq (m.in. 

kofuzy, klore zamieniomy w kolumny), na koiicu zas 
otrzymujemy Tomegathericon. 



izumoM 

Mieszkoiicy miasta sq zatrwozeni jakims 
zamieszkujqcym pobliskie ruiny stworem (chociaz jeden 
ruszy), by go pokonac), tak wipe po rozmowie z kobietq 
w domu w pofnocnej apki wychodzimy z osody i 
ruszamy na zachod. 




t Indra Shore 

Ow tojemniezy okrpt nolezy do Pierso, o wchodzimy no 
niego po przejkiu wodq no poludniowq strong, gdzie 
znojdujemy drabinp. Schodzimy pod poklod i korytarzem w 
do) - po drodze spotykamy kilka Aqua Jelly (prosle do 
rozwolki), po ktorych zostojq kofuze okurat do 
wykorzystonia Frostem. Samo wnptrze statku to kolejny 



Idqc w prowo 
regozo pomocq 
Cydone'o robimy ruchome plotformy, o naslppnie 
wrocomy i w lewo, by po owych plotformoch dotrzec do 
szeregu korytarzy i sal. Kierujqc si? na w 
dochodzimy do oltarza (uzyc Idola po upr 
pozbyciu sip zielska), a dolej drobiniostq kionq do 
kolejnego na pojpczynie. Tu wpierw uzywomy Cydone'o 



D - MIEJSCA SPOTK AN Z DJINNI 
(RANDOM ENCOUNTERS) 

1 - SHRINE OF THE SEA GOD 

2 - EAST INDRA SHORE 

3 - INDRA CAVE 

4- OSENIA CLIFFS 

5- OSENIA CAVERN 

6 - GONDOWAN CLIFFS 

7 - GAIA ROCK 
6 - AQUA ROCK 

9 - THUNDARIA TOWER 

10 - CHAMPA 

11 - AKOHL RUINS 

12- VALLAM 

13 - TAOPO SWAMP 

14 - E THUNDARIA ISLET 

15 - SE ANGARA ISLET 
16 -N OSENIA ISLET 

17 - WEST INDRA ISLET 

18- SEA OF TIME ISLET 

19 - ISLET CAVE 

20 - TREASURE ISLAND 

21 - LEMURIA 

22 - HESPERIA SETTLEMENT 

23 - SHAMAN VILLAGE CAVE 

24- SHAMAN VILLAGE 

25- SW ATTEKA ISLET 
26 - ATTEK A INLET 

2? -contigo Village 

28 - JUPITER LIGHTHOUSE 
29 -ATTEKA CAVERN 
30 - GONDOW A N SETTLEMENT 
31 -MAGMA ROCK 

32 - LOHO 

33 - NORTHERN REACHES 




Boss: Serpent 

Jesli wpukilismy swiollo przez wszyslkie krysztoFy, to 
pozbawilismy gado czpki olakow (ma "tylko’ dwo no lurp - 
pierwszy bardzo szybko, drugi na koiicu) oroz mocno 
ograniczyhsmy jego zdolnoki regenerocyjne. W wolce tej 
bordzo wazna jest odpowiednia konfiguroejo druzyny. Po 

wowezos pierwszym atakiem no bonk zobijl jednq z postal, 'o 
po drugie najlepiej by zowodnicy mieli wyekwipowane takie 
Djinny, aby kazdy z nich w jednej lurze mogt odpalic 



io (najlepiej lypu Jupiter), 
godo gostek z wioski (Susa) 



opuszczomy Gaia Rock. 

Izumo 

W miekie Irwo juz fiesta, zas w domu no pofnocy noslppuje 
rozmowa, podezas ktorej potwierdzamy zasiugi Suso'y, a 
naslppnie ofiarujemy kobiecie Idola znalezionego w Gaia 
Rock, za co w nagrodp otrzymujemy Djinno Coal (Mars). 

Agalli Islands 

Przez plozg zo pomocq Sand docieramy nad brzeg wodospodu, 
gdzie spodamy i wpychamy sip w sekretne wejkie pod 
strumieniem. Pod trzecim bluszczem znajduje sip przejkie do 
Djinno Haze (Jupiter). Po powrocie do centrum wioski 
podchodzimy do dziwnej skafy w kszlofcie kropli i "podlewamy" 
jq zo pomocq Douse, dzipki czemu odblokowane zostaje 
przejscie w nowej lokaeji. 

Aqua Rock 

Drobinq no koiicu drogi, uwozajqc na wodospady, wspinamy sip 
na gorp. Kolumnq blokujemy strumieii po lewej, obchodzimy jq 
i przesuwomy do prowego ujscia (znajome "Iwarze", tylko tym 
razem plujq wodq), co zabezpiecza nam drugq drabinp po 
prawej - za jej pomocq przechodzimy no potkp powyzej. Wejkie 
no gorp jednak nie mo sensu (obie drabiny na razie sq "slepe"), 
eksplorujemy wipe prawy obszar, spadajqc noii wraz z 
wodospadem. Znojdujemy tom pusle ujkie, ktore napetniamy 
Dousem. Teraz wraz z biegiem strumienia na sam dof i do 
kJentycznej co w wiosce kropli po uzyciu Douse wodospad 
zoczyna plynqc pod gorp. Wspiqwszy sip kowalek korzyslamy z 
niego by dostac sip wyzej, a lam w lewo i za drugim 
strumieniem po drabinie i w prowo - z kotuz tworzymy 
kolumny i przeskokujemy po nich z wczesniejszego 
pfaskowyzu. Dalej kolejna kropla - po uzyciu Douse 
skaaemy po plytkach na pofudniu do wiru na 
srodku jeziorko. No nowym terenie, w duzej soli 






przejscie po drugiej slronie. 2a jeziorkiem i korytarzem 
obchodzimy law? (gorq), gasimy kamieri w nast?pnej sali i 
uzywamy Scoop na swiecqcym miejscu, by otrzymac Star 
Dust. 

Izumo Ruins 



Islet Cave 

Aby dostoc si? do tego bonusowego labiryntu, nalezy 



2. SE Angara Islet - po Mind Read ptaka (przylatuje do 
m podchodzimy) dajemy mu Pretty Slone, 
dc Red Cloth. 

id krowy (trzeba uzyc Sand, 
by si? da nie| dostac) dajemy jej Red Cloth i olrzymujemy 
Milk. 

4. West Indra Islet - po Mind Read psa dajemy mu Milk by 
ic lil Turtle. 

5. Sea of Time Islet • po Mind Read zotwia wr?czamy mu 
ik zawozi nos pod wejicie do 

Islet Cave. W srodku, oprocz powerskich przeciwnikow i 



Mercury), lecz do tego^potrzebna jetf psynergy Teleport 

Treasure Island 

Wysp? rowniez zomieszkujq pakerne stwory oraz boss 
pilnujqcy summona Azul (znolezf mozna rowniez dwoch 
Djinni i sporo skarbow), jednak trzeba posiadac psynergy 
Grind oraz Lift, by do niego dotrzec. 

Lemuria 

oceanu (od potudniowej strony mi?dzy skatami). Sztuczko 
ia si? w wsrod wirow polega na kilkukrolnym 



:?, by spotkac 



Gosc odpala dwiedccje na tur?, dysponuje mocnymi 
tec m ami jrpu 



(wi?c trzeba uwazac, kirn si? atakuje) i jest od. . 
wszystko poki nie uzyje si? na nim Tridenta. Jak zwykle 
przydaje si? us.awienie 'dwoch walczy, dwoch leczy', zas po 
storciu wreszcie wypfywamy na teren Lemurii. 

Po wptyni?ciu slatkiem do portu po prawej, drogq 
dochodzimy do statuy (ktorq przesuwamy), a po scence 
wejsciu do miasta kierujemy si? na pofnoc dopahicu. F 

przy fontannie mozemy zograc w mini gr? (za Lucky 
Medals mozemy wygrac niezty sprz?t), a nasl?pnie 
wchodzimy do domu po lewej obok glownej alei i 



i?du w przesmyk Gondowan Cliffs, Grindem 
gfaz blokujqcy drog? i wreszcie wpfywomy na 
morze. Na poczqtek Iqdujemy na plazy na cyplu 
apa) spotykamy Djinno Chill 
zabrac si? za zwiedzanie. 



Hesperia Settlement 

Tutaj Mars Djinni Tinder do zdobycia - nalezy zepchnqc 
skrzynk? z gory przy lewym rogu i przepchnqc jq pod szczeble 
w skale. Kolejnego Djinni (Petra ■ Venus) mozemy spotkac w 
losowej wake w miejscu oznoczonym na mapie, gdzie 
dostajemy si? z plazy na potnocy kontynentu. 

Shaman Village Cave 

Mozna si? tarn dostac wpfywajqc rzekq od pofudnia do 
wielkiego jeziora, a z niego prawq odnogq do jaskini. Jedyna 
wolna droga wiedzie w lewo i w sumie nie Irwa diugo, gdyz po 
obejsciu niedost?pnego na razie terenu wychodzimy na 
zewnqtrz. 



prowadzq da sali z kolejnq niekompletnq Iwarzq, a po lewej 
do znajomego miejsca z przesuni?lq kolumnq. Korzystajqc 
z Sand czofgamy si? w prawo (za bluszczem skrzynka), a 
mow sola z przybywajqcym piochem. Korytorz za 
Izi do -zepsutej- maski, ktorq noprawiamy a 

izamy korytarzem w jej kierunku. 
Gdy maska zaczyna jechoc w dot korytarza, uzywamy Sand 



do przejsc 



stronq do gornych pomostow i spadamy wraz z jednym z 
nkh do 

statu? (trzeba uzyc Reveal w kr?gu kamieni), gdzie 
uzywamy Sea God's Tear, dzi?ki czemu olrzymujemy dost?p 
do wyzszej kondygnacji, gdzie lezy Right Prang (ostatnia 
cz?sc Tridentu). 

Alhatra 

W kohcu nadeszta pora na zakoiiczenie sptawy ze slatkiem 
Briggsa, idziemy wi?c do portu i za pomocq Burst 
rozwalamy blokujqcy moszt kamieh. Gdy wracamy na 
pokfod i chcemy opuscic teren nasl?puje szereg scenek, po 
ktorych ponownie ruszamy do portu. Po kolejnej scence 
mozemy w kohcu opuscic miasto (gdy odwiedzimy przy 
okazji Alhafra Cave, jaskinia ta okaze si? drogq ucieczki 
Briggsa) i pogonic za piratem do Champa. 



Atteka Inlet 

Do zamkni?tego akwenu mozna dotrzec rzekq ze wschodu 
kontynentu. W wiosce na razie nic ciekawego, wi?c 
wychodzimy zachodnim przejsciem. 

Contigo Village 

Po wejkiu ruszamy w prawo - tarn na srodku poletka Irawy 
Scoop i wykopujemy Djinna Salt (Venus). W miescie znojduje 
si? kilka loterii, w tym wykorzystujqca Game Tickets (po lewej 
slronie), w ktorej mozna wygrac troch? przydatnego sprz?tu. Po 
zakupach opuszczamy miasto. 

Jupiter Lighthouse 

Po wejsciu ruszamy w lewo i korytarzem znow na zewnqtrz, 
gdzie przy charakterystycznym leju' uzywamy Cydone'a. W 
koncowej sali w podziemiach uzywamy Hover no dziwnym 
urzqdzeniu w podtodze i lewitujemy na polk? po prawej - tom 
znow Cyclone. W nast?pnej sali na potnoc, a dalej przesuwamy 
jednq kolumn? po prawej (na oznaczone miejsce), a dalej no 
potnoc tak popychamy poziome ktody, oby pionow, "przekulaf 
na drugq stron? (i zdobyc zawartosc skrzynki) oraz olworzyc 
sobie przejscie na potudniu. Dalej znow Cyclone, a na gorze 
dostajemy az Irzy drogi do wyboru - na potnoc, poiudnie i 
poprzez lef- Najpierw na potudnie - dtugim korytarzem i salq 
z charakterystycznym kr?giem (Reveal) dochodzimy do 
pomieszczenia z ptytkami do przeskakiwanio. Hop na prawo, 
znow na srodek i zjazd po rynnie. Aby przedostac si? do 



czasie ktorego nie lewitujqcy klocek pr 
odpowiedni panel i przechodzimy na drugq stron?, wc 
jednak samemu lewitujqc (Hover) z panelu na dole na 
po lewej, by zabrac czerwony klucz. 



Ekwipujemy , 
z Bursta rozwalamy drzwi ponizej. Po wejscii 



wiezy wchodzimy jeszcze do sali na wprost, gdzie Burstem 
• ny lod, by stac si? posiodaczem Center Prong 



ieszcze kawatem na zachod, gdzie 



Champa 



na razie nic ciekawego, cbociaz po wejsciu zacze 



pierwszego GS i uratowalismy Hsu), by wr?czyc Golden Ring, 
zas przy probie opuszczenia wioski znajdujq nas Alex i Karst 
oroz nowy gostek - Agatio. 

Ankohl Ruins 

Na poczqtek idziemy do gory i do gtownej sali (z maskami). 
Tu wpierw na lewo i w lewo-dot - za pomocq Sand piachem 
docieramy do skrzynki i do niekomplelnej maski, ktorq 
naprawiamy przesuwajqc kamienny blok. Wysypanym 
piachem do gory, a w nast?pnym pomieszczeniu w ddt i do 
przejscia, gdzie na kohcu nast?pnego korytarza w lewo i 
przesuwomy kloc. Wracamy do poprzedniej sali i tym rozem 
na kohcu w prawo. W nost?pnej sali wchodzimy na pobliskq 
ptytk?, nekamy az przyb?dzie piachu i na nastppnq, az 
docieramy do wyjscia z drugiej strony. Korytarzem da konca i 
zeskok po rynnie, a na dole (to juz srodkowa cz?sc ruin) 
przesuwamy, co trzeba i przejsciem dalej. Tam przesuwamy 
kolumn? na kohcu i czyscimy drugq scion? Whirlwindem, 
jednak oba wyjscia z tej sali na razie slepe. Powrot i 
schodzimy nizej, by przejsciem dotrzec do gtownej sali z 
twarzomi. Teraz na prawo. Korylarze (i kiezka z piachu) 



lain Cam Inymamenl 2BB3 mum ■ 



a Zapewne kazdy Gracz przynajmniej raz w 
zyciu marzyl o wzipciu udzialu w tumieju 
dot. swojej najukochanszej gry. Z reguty 
takie pragnienie zostaje niespetnione. Jesli 
jednak czegos bardzo chcemy i potratimy sip temu 
poswipcic, to szanse na osiqgnipcie celu stajq sip realne. 
Jak wiecie w Polsce sprawa turniejdw konsolowych 
przedstawia sip mato obiecujqco. Poza EXTREME 2003 
trudno doszukac sip jakichkolwiek imprez zwiqzanych z 
branzq konsolowq. Brak oficjalnej dystrybucji Xbox' w 
naszym kraju sprawia, ze mozemy zapomniec o 
tumiejach HALO z prawdziwego zdarzenia. Jednak 
bardziej cywilizowane kraje Europy posiadajq swoje ligi 
zrzeszajgce najlepszych Graczy konsolowych (np. 
Console Tourney Professional League z Francji). Kiedy 
dowiedzielismy sip o najwipkszym europejskim tumieju 
HALO: COMBAT EVOLVED nie moglidmy przegapid tej 
szansy. Halo Game Tournament mial odbyc sip w tym 
roku we Francji w dniach 30 - 31 sierpnia. W tumieju 
mogl wzigc udzial kazdy, kto do kortca miesiqca zaplacil 
20 euro wpisowego. Dlatego tez rozpiptosc wiekowa byta 
ogromna i wynosila okolo 50 lat (FIL mial przyjemnosd 
grac z gosciem, ktdry mogfby bye jego dziadkiem). 

Po wstppnych analizach naszej trasy przejazdu, wyszto 
nam ponad 1 750 km w jednq stronp. Na tak ekstremalny 
wyezyn mogli zdecydowad sip tylko najwipksi fani tej 
wspanialej gry. Po doswiadczeniach wyniesionych z 
tumieju HALO podezas EXTREME 2003 oraz tumieju 
HALO ONLINE bylidmy przekonani co do swoich 
wysokich umiejptnosci. Wstppnie na wyjazd pisalo sip 
pipd osdb, lecz do samego korica w tym postanowieniu 
wytrwalismy tylko my (FIL4 i PIH). Wspierani przez PSX 
EXTREME udalismy sip na najprawdopodobniej 
najdluzszq podroz w naszym zyciu. 

Po ponad dwudniowej jezdzie samochodem dotarlismy do 
hotelu, gdzie czekali na nas zaprzyjaznieni Gracze z 
Francji (Tam, jego brat Am, Loro oraz Pops). Nie 
namydlajqc sip wziplismy pod pachy dwa Xboxy oraz 
nasz pokojowy telewizor i udalismy sip do pokoju Tama. 
Spragnieni frag6w rzucilismy sip w wir zmagan z 
naszymi potencjalnymi przeciwnikami na HGT. 

Nastppnego ranka pojechalismy na miejsce tumieju, gdzie 
zaskoczyt nas widok ttumu oblegajqcego halp, w ktorej 
mielismy grac. Po opanowaniu przerazenia oraz 
sttumienia barieryjpzykowej (wipkszosc Francuzdw nie 
zna angielskiego nawet w stopniu drednim) bylismy 
gotowi do gry. W tym momencie musimy nadmienid, iz 
organizaeja stala na bardzo wysokim poziomie i zaraz na 
wejsciu kazdy zawodnik dostawal swoj tumiejowy numer 
oraz rozpiskp wszystkich meezdw. W eliminacjach kazdy 
mial rozegrac 12 spotkad na7 roznych planszach, 
majqcych na celu wylonienie 64 najlepszych Graczy z 
prawie 400 uezestnikow. W meczach eliminacyjnych 
gralismy do 1 5 fragdw. Gry odbywaly sip na 1 0 specjalnie 
przygotowanych stanowiskach. Kazde z nich skladalo sip 
z 4 Xboxow, 4 telewizorow oraz huba. 

Nasi koledzy z Francji, od lewej: Loro, Arn, Rl, PIH, Tam oraz Pops 




Tak wyglqdoty nagrody za samo I. miejsce. 






Pelni nadziei przystqpilismy do 
tumieju. FIL w pierwszym 
spotkaniu na Wizardzie 
wygral, osiqgajqc znaeznq 
przewagp osmiu fragdw nad 
drugim Graczem. Natomiast 
PIH zajql drugq pozycjp majqc 

10 killsow. Po 1 ,5-dniowych 
eliminacjach trwajqcych 
rowniez calq noc (Iqcznie 28 
godz.) nasze wyniki wyglqdaty 
nastppujgco: -HP- FIL4 wygral 

11 na 12 mozliwych walk 
zdobywajgc tym samym 1 78 
na 180 mozliwych fragdw. 

Dafo mu to drugq pozycjp w 
finalowej Top64. PIH wygral 5 
meezdw, w pozostalych byt 
zawsze drugi i raz trzeci. Dalo 
mu to 42. pozycjp i awans do 
finalowych rozgrywek. 

Po 2-godzinnej przerwie 
spdziowie zaczpli wywolywad 
na srodek sali 64 najlepszych 
Graczy. FILzostal wyezytany 
jako drugi (ejdzpi Filafor), a 
PIH gdzies w srodku (piii). 
Niestety organizatorzy sip nie 
popisali i nie rozstawili 
czolowej szesnastki, przez co 
wielu bardzo dobrych Graczy 
spotkalo sip w pierwszej 
rundzie. Po poczqtkowych 
walkach odpadli Chino, Snick, 
Tam, Punisher oraz Arn - 
wszyscy z czolowki Halo 
Leauge. FIL4 w pierwszej 
walce na Battle Creeku spotkal 
sip z Blaze’em, ktdry 
ostateeznie wygral tumiej 
(przegral smieszng dogrywkp 
"1 vs 1 " na dwoch 50-calowych 
ekranach). 



I jak myslicie - kto wygral? -HP- FIL4 wygral z 25 
fragami, drugi by! Blaze z 21 , trzeci i czwarty 
zawodnik pozegnali sip z tumiejem. PIHowi udalo sip 
zajqc drugie miejsce na Longescie (mial dobre 
losowanie) i tez byl w Top32. Niestety, poiniej PIH 
wylosowal Yanna, ktdry zajql pierwsze miejsce w 
eliminacjach i polegl z 1 0 fragami, zajmujqc tym 
samym czwarte miejsce (a 30. w calym tumieju). FIL 
natomiast trafil na trzech zwycipzcow z Top64 (znowu 
dal sip we znaki kiepski regulamin, brak rozstawieri), 
na szczpdcie zachowal zimnq krew i zajqt drugie 
miejsce (ulegl tylko Matowi Loganowi), co zapewnilo 
mu awans do Topi 6. Tu spotkal sip z dwoma 
nastppnymi finalistami tego turnieju, czyli z Dje 
Kingiem oraz Brave Angelem (najgrubszym 
zawodnikiem tumieju;). Niestety wylosowali planszp 
Hang Em High, na ktdrej liezy sip tylko cel nose z 
daleka, zadnego bezposredniego kontaktu, zero 
granatdw, a cala gra opiera sip na znalezieniu dobrej 
miejscdwki z widokiem na wszystkie respawny* i 
campieniu". FIL4 nie cierpi takiej gry, ale staral sip 
dzielnie walczyd z Dje oraz Angelem (obaj uzywajq 
bardzo wolnego sterowania, dzipki czemu juz na 
starcie majq matq przewagp nad Graczami 
preferujqcymi szybsze rozwiqzania, natomiast FIL 
uzywa Sensitive 10, czyli najszybszego z mozliwych). 
Koncowy rezultat przedstawia! sip nastppujqco: Dje 
King 25, Brave Angel 20 oraz 3 asysty, -HP- FIL4 20 
fragdw oraz 1 0 asyst (azlll). FIL przegral wipksz^ 
ilodcig deathsow. Kazdy, kto trochp gral w HALO wie, 
ze mial ogromnego pecha. Ostateeznie zajgl ex aequo 
9-1 0 miejsce w HGT. Krzeslo poleciato w trybuny:(. 



Blaze 25, Dje King 24 (mial w ostatnich - 
sekundach double kill z granatu), Mat I 
Logan 23 (mial o polowp mniej deathsow I 
niz reszta) oraz Brave Angel 1 4 fragdw. I 

Dwumecz ”1 vs. 1 ” mipdzy Blaze’em, a I 
Dje Kingiem byl strasznie nierdwny. Oba I 
mecze wygral King, na Prisonerze 1 5:5, I 
ana Hang Em High 15:9. Roznicaw I 

nagrodach pomipdzy pierwszym a I 

drugim miejscem byla kolosalna (parp I 
tysipey euro). Dje King wygral telewizor I 
50-calowy, laptopa, 5.1 kit. kamerp I 

cyfrowg, popiersie Master Chiefa, Z 

STEEL BATALIONzkontrolerem oraz Z 

inne gadzety. Niestety Blaze musial Z 

zadowolic sip "marnym" Xboxem i masq z 
mniejszych nagrdd. Natomiast FIL4 wygral nagrody o Iqcznej wartodci prawie 800 Z 
zlotych (bezprzewodowy pad, gra, oryginalna torba, koszulka itd.), PIH wrdcil do Z 

domu z masq bezcennych popierdolek. 

Podsumowujqc, atmosfera panujqca na tumieju byla wspaniala, nikt na nikogo nie Z 
patrzyl z gdry, liezylo sip tylko to, co dany zawodnik prezentowal w grze. Podezas z 
pobytu we Francji udalo nam sip zagrac w STEEL BATALION na 50-calowym z 

ekranie, pobawid sip zhackowanym HALO, popykad na GBA SP oraz poznac masp z 
Swietnych ludzi (mipdzy innymi Ukrainca o wszystko mdwiqcym nicku Terminator, - 
zabawnych Norwegdw...). Na pewno koszta, ktdre ponieslismy sq niezym w - 
pordwnaniu z tym, co udalo nam sip przezyd. Dobry wystpp FIL4 spowodowat, ze - 

wszedl on na 1 6. miejsce w rankingu CTPL, ktdre gwarantuje mu bezproblemowy - 

udzial w paiyskich eliminacjach do World Cyber Games w Korei. Jednak pozostaje - 
kwestia finansdw, ktdra wobecnejchwilijestdlaniegoniedoprzeskoczenia... - 

Chcemy podzipkowad wszystkim ludziom, dzipki ktdrym ten wyjazd stal sip - 

rzeczywistodciq (Qla Chief, Benas, Sciera, Fenix oraz oczywiscie ReddyS). - 
Organizatorzy juz zapowiedzieli, ze za rok odbpdzie sip podobna impreza, jednak - 

tym razem zapewne w HALO 2...D [-HP- FIL4 & PIH] 

' respawn - miejsce, w ktdrym zawodnik sip "rodzi" 

‘campienie - styl gry polegajqcy na staniu w jednym miejscu i zdejmowaniu innych — 
Graczy z duzej odleglosci 



W Top8 zawodnicy prezentowali bardzo nierdwny 
poziom. Bylo to spowodowane brakiem rozstawienia 
oraz wlozeniem wszystkich Graczy do jednego kosza, 
przez co np. nieraz sami zwycipzcy poprzedniej rundy 
spotykali sip w nastppnym meczu (paranoja). W finale 
znalezli sip Dje King, Brave Angel, Mat Logan oraz 
Blaze. Dwoch najlepszych z nich mialo spotkac sip w 
walce "1 vs. 1 " na 50-calowych telewizorach (znowu 
jakied nieporozumienie). Naszemu koledze - Matowi - 
nie dopisalo szczpscie i pomimo swietnej gry zajql 
trzecie miejsce. Klasyfikacja wyglqdala nastppujqco: 





line 

Testy sieciowe porady nowinki 

Dobrze sie dzieie bo szerokoposmowy dostep do Inlemetu w Pokce ciqgle - wprawdzie pomatu, ale sukcesywnie - staje sif taifezy. Oslatnio tak kochana przez wszyslkidi 
TPSA obnizyla (en? abonomentavq za uslug? Neostrada do 1 49 d brutlo, dodalko* klienti, ktony zamdwiq Neostrod? we wzesnia lub pazdzierniku mogq ||q pm 
30 dni lestowac za symbolianq zkotowkq. Po miesiqcu mozna zrezygnowaf z ustugi nie ponoszqc dodatkowych kosztow, na P rc ^d? I«t to wfletna okaz|a ku temu 
by zosmakowoc ■ praklyzznie za daimo - w graniu na konsoli przez Internel. Coraz totwiej dostac * aoszym kraju Net«otk Adopter do PS2 (allegro.pl, sklepy 
wysylkowe) nie ma lezwiqkszych trudnosci z znkopem Starter Kite do X-a. Gorqro zachqtam, bo po tym, to zoboaylem no EClS-ie, |osnoslwierdzam, ze konsolowe 
granie # Sieci bqdzie stole zyskwoc no popolornosti. SONY pokazolo szeroki .ochlorz mnzliwosti gier z opc|q on-line » spet|olnie 
zoprojektowanym ko temo pomiesztzeniu (podtzos PlayStation Experience, imprezy wspoHowarzyszqcei ECTS-owr), z tzego retail? 
zomieszczom oczywiscie wbiezqcym wydaniu ■Kqcika...". Wyglqda no to, ze japonski gigont zaczyno vilym temooe tapacwiatrwzagle; 
kilko doskonotyth tytutdw po prostu musi zvdqkszyc -juzitok duzq, na tnzie gtdwme w USA popularnosci potyezek praz Internet no 
PS2 Zresztq Xbox oie pozostaje dtuzny, tma zwigkszonie liaby ustug dlo uzytkownikow Xbox Live, yzielkirai krokomi nadchodzi tez kilka 
nowyth swietnie zopoxiodoiqcycb sie giec.Ace no tovyszystko NINTENDO? Wbre« poznrom, lokze i firma hydrauliko vrtrqia swojelrzy 
grosze w temot on-line - polecam Twojej uwodze sieciowq recenzie PSO. (...) W kwesHi problemdw, pomysEdw czy zwyktychuwag odnoinie gry przez Net pisz na adres 
Rednkcii, z dopiskiem "on-line’ no kopertie, ewentuolnie no mote shivo@psxextreme.pl (PS2, Xbox Uve) lub mazor@psxextreme.pl (Xbox Live, XBC). [sht] 



BAZA DANVCH RONSDIDWVCH GRACZY ON-LINE 

■ Gesz? si?, ze nadeszlo tyle zgloszeri do naszej konsolowej bazy - jak widac, Polacy nie 
g?si i tez w Internecie grajq! Coly aos aekam na kolejne zgtoszenia, o ponizej 
publikuj? list? kontaktow juz nodeslanych - Iqczmy si?. Cz?sto pytacie, pod jakq ksywq 
mozecie znalezc na serwerach i mnie, wi?c odpowiadam: Shiva_PE (PS2, szarpi? czasem w 
SOCOMa, ole glownie MIDNIGHT CLUB 2, o oslatnio AMPLITUDE), natomiast w przypadku Xbox 
Live logujemy si? no redokcyjny Gamertog: PSX Extreme. Do zobaezenia w Sieci. 



Ksywa on-line: -HP- F1L4 
Adres e-mail: gm@wp.pl . 

Nr Gadu Cadu: 5127344 
Klan: brak 

W to grywom: lylko i wylqunie HALO (przez XBC; klo 
wygro ze mn<| t vs 1 mo 50 zb). 

Ksywa on-line: Siemo, jeslem Koaor_666, w sotomie 
=POL=Koczor 

Adres e- moil: kotzor_666@tsipp.pl 
Nr Gadu Gadu: 3429955 
Klan: POLSKA 

W to grywom: Chtemy zogrot w curopejskim leoderze 
SOCOAAo (hnp://ww.sotomboltles.tom/ 
slols.php?id=25765), ale lom sip gta '8 na 8", a momy 
lylko 4 Gtotzy. Ololego proszp o konlokl wszyslkith 
polskkh Gtotzy w SOCOMa, poniewoz w wersji PAL 
mamy bordzo moty sktad. 

Ksywa on-line: Pkrtr Gmerek, ksywo gmerutPL] 

Adres e-mod: pggmerosek@poalo.oncl.pl 
Nr Godu-Godu: 3212421 
Klan: brak 

W to grywom: SOCOM: U.S. NAVY SEALS, THPS4, 
AMPLITUDE, TRIBES AERIAL ASSAULT, MIDNIGHT CLUB 
2, ATV: OFFROAD FURY 2, TMB: ONUNE 

Ksywo on-line: Szapst Boze, jeslem =POL=Roiden 
Adres e-mail: ruidenJox@op.pl 
Nr Godu-Godu: 4555548 
Klan: POLSKA 

W to grywom: SOCOM: U.S. NAVY SEALS (jak dla mnie 
powinno bye jeszae podone, klo uzywa heodselu, bo 
warlo wiedziet z kim mozna pogadat; jo oaywisrie 
posiodam lakowq zabawkp). 

Ksywa on-line: Xerxes 
Adres e-mail: HuGo555@inleria.pl 
Nr Godu-Godu: 5365934 
Klan: brak 

W to grywom: SOCOM U.S. NAVY SEALS 

Ksywo on-line: akuz 
I Adres emoil: akuz@poala.onel.pl 
' Nr Godu-Godu: 2455749 
Klan: brak 

W to grywom: Mom Xboxo i szorpip paez Xbox Conned 
(Xbox Live no rozie nie posiodam). Atakujp nostppujtp 



gierki: MIDTOWN MADNESS 3, HALO, MOTO GP2, RETURN 
TO CASTLE WOLFENSTEIN, GHOST RECON: ISLAND 
■ THUNDER, THPS4, TIMESPUTTERS 2 

Ksywo on-line: No serweroth uiywom ksywy Rous 
Adres e-mail: gratjan.p@wp.pl 
Nr Godu-Godu: brak 
Won: brak 

W to grywom: Niedawno kupilem Network Adaptor i 
uwozom, ze slwoaenie listy pokkidi Grotzy on-line to 
wspanioty pomysl. Wipt do tzeay, oklualnie szorpip w. 
SOCOM: U.S. NAVY SEALS, THPS 3 i 4, MIDNIGHT CLUB 2 
oroz AMPLITUDE 

Ksywo on-line: NMX 
Adres e-mail: enemy-x@o2.pl 
Nr Godu Gadu: 24S4329 
Klan: brak 

W to grywom: PHANTASY STAR ONUNE EPISOO l&ll na 
GomeCuboo. 

Ksywo on-line: Night Eagle 

Adres e-moit nigbl_eoglel7@bolmoil.tom 

Nr gadu-Cadu: 3085494 

Klon: brok 

W to grywom: SOCOM: U.S. NAVY SEALS, MIDNIGHT CLUB 
2, THPS 3 i 4 , TRIBES AERIAL ASSAULT, ATV: OFFROAD 
FURY 2. Grom prowie we wszystkie tytuly, ktore posiadajq 
optjp on-line. 

Ksywo on-line: lukosz Szmyd, ksywa PLEJ ewentuolnie PL3J 
Adrese-moiLplej@spote.pl 
Nr Gadu-Gadu: 3607398 
Won: [S2K] - Shoot 2 Kill" 

W to grywom: Szorpip jak no rozie lylko no Xboxie (XBC), w 
nastppujqte tytuly: HALO, GHOST RECON, GHOST RECON: 
ISLAND THUNDER, MIDTOWN MADNESS 3, MIDNIGHT 
CLUB 2, BRUTE FORCE, RETURN TO CASTLE WOLFENSTEIN 

Ksywo on-line: IPllKjind, ole z rot? lego, ie jeslwn teraz * kbnie 
(Defenders o! Poland), to lenu mom luywlcp <DoP>KjinD 
Adres e-mail: kpnd@tlen.pl 
Nr Godu-Godu: 346BI92 
Klon: Defenders of Poland (<DoP>) 

W to grywom: SOCOM: U.S. NAVY SEALS, o w przyszlosti 
SOCOM 2! 



Od 25 sierpnia rozszerzono mozliwodci XL. Od tego dnia kazdy 
posiadaez Gamertaga moze wejsd na stron? http://www.xboxli- 
ve.com i dalej w zakladce ‘My Live" trzeba przejsd proces 
rejestraeji, po czym zalogowad si?. Co nam lo daje? Mozesz 
teraz w Internecie, z poziomu komputera i zwyklej przegl?darki www np. sprawdzic 
swoje statystyki i wyniki osi?gni?te w rdznych grach. 
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SBHt ii nalarciii 

Podczas imprezy wspottowarzyszqcej targom ECTS, PlayStation Experience, 
europejski oddziat SONY przygotowal dla Graczy szarpiqcych w Internecie osobne, 
solidnej wielkoSci pomieszczenie. Wszystkie zaprezentowane gry byly zLINKowa- 
ne na 4 - 8 konsol i dawaly naprawdp solidnie poczuc power gry w Sieci... 



Przesiedzialem tarn pol dnia i nie chcialem wychodzid - 
w kortcu ochroniarze wyprosili wszystkich i nie miatem z 
kim si? pojedynkowac:) - zwlaszcza GRAN TURISMO 4 
wymiata, o czym mozesz przeczytad w relacji gtownej z 
targdw. Pomijam MY STREET i SYPHON FILTER: 
OMEGA STREIN, bo te niestety s«q bez rewelacji 
(pierwsza stanowi popierdotk? w postaci mini-gier typu 
siatkowka plazowa "2 na 2”, drugi z kolei notoryeznie si? 
wieszal). 

RESIDENT EVIL: OUTBREAK ICAPC0M1 

Jak dla mnie numer dwa (po GT4) ze wszystkich 
zaprezentowanych gier on-line - wyjqtkowo pozytywne 
zaskoczenie. Co tu si? wyprawia, ile jest emocji, 
swietnych pomysldw i zabawnych sytuacji, to glowa 
mala. Nie bawige si? w bzdumg fabul?, zatozenia s? 
nast?pujgce: szarpi? cztery osoby, kazda inn? postaci? 
(ogdlem do wyboru jest ich osiem). T roch? irytuj?ce bylo 
to, ze SONY postawilo w sumie osiem stanowisk, 
wszystkie obok siebie, tylko nikt nie wiedzia) czy to s? 
dwie osobne sesje po czterech, czy wszyscy graj? 
razem:). Jakby tego bylo malo, potowa konsol 
zawieszala si? srednio co pdt godziny - uruchomione 
demo mialo wi?cej burakow niz Star tabelek w opisach. 
Zreszt? bylo widad, ze prace s? na wczesnym etapie - 




wi?kszosc tekstow w grze nie byla jeszcze nawet 
przetlumaczona na j?zyk angielski i na widok japonskich 
krzaezkow publika reagowala tylko wesotym: “I see...". 
Cel jest taki, ze kolaboruj?c ze sob? trzeba si? wydostad 
z Raccoon City. Kazda z postaci ma swoje specyficzne 
umiej?tnosci, np. jedna lepiej radzi sobie w walce z 
zombiakami, a inna szybeiej si? przemieszcza. Kluczem 
do powstrzymania zombie jest odpowiednie 
kombinowanie, ja np. po rozpocz?ciu zabawy (kazdy z 



Graczy na starcie pojawia si? w losowo wybranym 
miejscu - nast?pnie trzeba si? odszukad) znalazlem 
urz?dzenie sluz?ce do wkr?cania gwoidzi (HIV: z 
reguly gwoidzie si? wbija, htehlei). Dzi?ki niemu 
moglem przybid kilka desek w miejscu, gdzie staty 
kiedys drzwi, blokuj?c w ten sposdb przejscie 
korytarzem (inna sprawa, ze zombie z tak? 
przeszkodz? po chwili sobie poradz?). Mozna blokowac 
drzwi cialem: przeciwnik napiera, a Ty opierasz si? z 
drugiej strony. I czekasz, az ktdrys z Graczy z teamu 
przyb?dzie z pomoc?. Fajnym patentem jest mozliwodc 
gry jako zombie; o ile na samym pocz?tku postacie z 
druzyny nie mog? atakowac si? nawzajem (nie trac? 
energii), o tyle po kilku mniej udanych potyczkach z 
oponentami do naszej krwi przedostaje si? wirus. ktory 
opanowal Raccoon City. Wskaznik masz w dolnym 
prawy rogu ekranu - gdy dojdzie do 1 00%, umierasz, a 
po chwili szarpiesz juz jako "zla" strona - celem od 
teraz jest zarazenie innych Graczy, z ktdrymi wczesniej 
bytes w teamie. Z zabawnych sytuacji: przechodz?c 
przed drzwi, razem z dwoma innymi Graczami (trzy 
postacie jednoczesnie), po zaladowaniu si? nowej 
lokaeji wpadlismy jeden po drugim - z przodu facet, na 
niego napiera babka, a za ni? napieram ja drugim 
tacetem. Wygl?dato tak, jakby cala trojka kopulowala, 
co zreszt? przelozyto si? na wybuch smiechu calej sali. 
(...) Naprawd? swietny tytul, nawi?zuj?cy klimatem do 
calej serii - zbieranie przedmiotow, charakterystyczne 
lokaeje - jednoczesnie z duz? nut? przebojowosci i 
oryginalnosci. Tym bardziej martwi wypowiedz 
Tsuyoshi Tanaki, jednego z developerow, ktory na 
pocz?tku wrzesnia stwierdzit, ze "zastanawiaj? si? nad 
wydaniem REO bez trybu rozgrywki on-line w 
Europie". S? podobno problemy techniczne, na jakie 
natrafiono pomi?dzy serwerami w USA i tymi na 
Starym Kontynencie. Robi? wszystko, by tryb on-line 
pozostat, ale jesli im si? nie uda, to REO pojawi si? w 
Europie bez opeji zabawy przez Net (w maju 2004). 
Protestuj?! Japonczycy graj? od listopada biez?cego 
roku, USA planowo od marca 2004. 

DESTRUCTION DERBY ARENAS ISDNY1 

Jedno z matych rozczarowart. Wydawalo si?, ze 
dostaniemy solidn? sieciow? dcigalk?, a przy tym gr? z 
rewelacyjn? opcj? Deathmatch, tymezasem... Grafika 
jest nadzwyczaj plastikowa. dynamika zdecydowanie 
za niska. Calosc przypomina wygl?dem gry z serii 
DAYTONA USA od SEGI (Saturn, DC). Scigaj?c si? w 
kotko z siedmioma przeciwnikami. co i rusz - zamiast 
skupic na trasie - zerkatem na s?siednie standy. Nuda. 
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B ■[...] Czesb, jestem zainteresowany kupnem 
Network Adaptora, gdyz sgdz?, ze to jest 
przyszlobb gier, mam jednak par? wgtpliwobci, ktbre 
mam nadziej? rozwigzesz (czy jak to si? mowi). 
Numer jeden: chodzi mi o udost?pnianie Igcza na PC 
oraz PS2 rownoczesnie. Piszesz raz, ze trzeba mieb 
huba/switcha, a innym razem, ze wystarczy zwykla 
karta sieciowa do PC. Jak to jest dokladme, bo taka 
sieciowka to koszt o wiele mniejszy niz koszt huba? 
Moze jest jakas roznica w pr?dkosci dziatania 
pomi?dzy tymi urzgdzeniami? Numer dwa: interesuje 
mnie mozliwosb przeglgdania stron intemetowych na 
PS2, wiem jednak, ze taka przeglgdarka wyszta na 
razie tylko w Japonii. Czy jest szansa na ukazanie si? 
jej w Europie? Jebli tak, kiedy mozna si? tego softu 
spodziewac? Numertrzy: wiem, ze oglgdanie stron 
na telewizorze jest malo satysfakcjonujgce, wi?c 
mam pytanie - czy po podlgczeniu do konsoli 
monitora obraz b?dzie lepszy (czy rozdzielczobb 
b?dzie wyzsza) i w jakich cenach ksztaltujg si? ceny 
takiego adaptera VGA do PS2 - widzialem tylko 
multiplatformowego za ponad 200 zt. Numer cztery: 
czy realne jest stworzenie klienta dziadu-dziadu na 
PS2? Albo innego, podobnego systemu komunikacji 
jak chocby ICQ? Mam nadziej?, ze odpowiesz na te 
nurtujgce mnie pytania. (...) PS. Pozdrowienia dla 
mojej kochanej Kamili - to tak na wszelki wypadek, 
gdyby si? zdarzyl osmy cud swiata i m6j liscik 
pojawil si? w kgciku on-line. [...]■ Biczek, e-mail 



E Odpowiadajgc na pierwsze pytanie: nie, nie i 
jeszcze raz nie:). Pisalem wyraznie, ze 
wszystko zalezy od stanu posiadanych funduszy. 
Jeszcze raz: najtartszy sposob potgczenia konsoli z 
komputerem PC to karta sieciowa (wydatek rz?du 20 
- 30 zt), ktorg tgczysz bezposrednio z NA. Wadg 
takiego rozwigzania jest to. ze aby mieb Internet na 
konsoli, musisz mieb wtgczony komputer, ponadto 
wlgczone musi byb udost?pnianie potgczenia 
intemetowego w Windowsie. W przypadku zakupu 
switcha lub huba (lepszy jest ten pierwszy), w 
ktorego wpinasz bezposrednio kabel z sygnatem - 
jesli oczywiscie istnieje taka mozliwosc - problem 
ten znika. Cena jest wbwczas nieco wyzsza (w miar? 
dobry switch Army Planet kosztuje na allegro ok. 1 00 
zt), ale wygoda wi?ksza - ponadto do switcha mozna 
POdpigc od razu kilka urzgdzen (np. dwa komputery, 
PS2, Xboxa itd.). Najdrozszym rozwigzaniem jest 
zakup routera, bo tu cena osigga kilkuset ztotych, Nie 
ma zadnej roznicy w pr?dkosci dziatania pomi?dzy 
tymi wszystkimi urzgdzeniami: pr?dkosb warunkuje 
przepustowosc tgcza. (...) Przeglgdanie stron 
intemetowych na PS2 jest juz mozliwe, dzi?ki 
specjalnej bramce (dziata tylko z PAL-owg ptytkg 
startowg), o czym pisalem przed miesigcem. Zajrzyj 
pod adres www.brookfresh.co.uk - tarn jest dokladne 
info. Szansa na wypuszczenie przez SONY 
przeglgdarki w Europie jest prawd? mowigc 
niewielka, o komunikatorze w stylu Gadu-Gadu tez 



zapomnij - to nie PC. Adapter VGA w potgczeniu z 
monitorem da wyzszg rozdzielczobb, ale... Jeszcze raz 
powtbrz?: od przeglgdania stron jest komputer, nie konsola. 



ETI "[...] Witam, chciatem odniesc si? do Twojej 

odpowiedzi na maila Dziqa z ostatniego numeru PE. 
Ot6z Dziq napisal, ze przy podlgczaniu si? do Sieci musial 
podab adminowi "jakib numer" swojej karty sieciowej. 6w 
"jakis numer byl niczym innym, jak adresem MAC (Media 
Adress Control) tej karty. Wi?c gdy Dziq wpigtby kabel 
sieciowy do switcha/huba, to jest wielce prawdopodobne (a 
nawet pewne), ze Intemetu nie mialby zarowno na PC, jak i 
konsoli. Przyczyng tego jest inny adres MAC urzgdzenia i 
dlatego konieczny bylby kontakt z adminem. [...]" Z, e-mail 

E Yup, dzi?ki za informacj?. Ten przypadek byl 

wyjgtkowy, bo w wi?kszosci przypadkow sieci LAN 
nie trzeba adminowi adresu MAC karty przekazywac. 
Oczywibcie w teorii, w kortcu z komputerami nie od dzib 
jest tak, ze nawet jak wszystko dziata, to i tak tylko 
ztudzenie;). 



►J '[...] Mam pewien problem zwigzany z Network 
Adaptorem i grg on-line. Gdy zapodalem Start-Up 
Disc, to ustawilem wszystko jak si? nalezy i rozpoczglem 
test potgczenia, ktory wypadl pozytywnie. Potem 
wlgczytem demo MADDEN NFL i udalo mi si? pograb z 
kolegami zza oceanu. Nie wspomniatem, ze nie mam 
statego Igcza i potgczenie nawigzuj? przez modem. Ale 
zmierzam do tego, ze gdy odpalam MIDNIGHT CLUB 2 
czy SOCOMa, to pokazuje si? komunikat, ze ustawienia sg 
zle skonfigurowane. Posiadam sw6j numer dost?pu, haslo i 
identyfikator. Dlaczego wi?c tak si? dzieje? Bardzo prosz? o 
odpowiedz. [...]■ Maciek, e-mail 

B Gry, ktore wymienites wymagajg szerokopasmowe- 
go potgczenia z Intemetem i na modemie si? w nie 
niestety nie pobawisz. Zresztg granie za jego pobrednic- 
twem, w dodatku na amerykahskich serwerach, jest 
bezcelowe - denerwuje tylko pozostalych Graczy (ogromne 
lagi na tgczach), nie mbwigc juz o tym, ze jakosb 
potgczenia jest tragiczna. Zeby szarpab przez Internet na 
konsoli musisz mieb Igcze minimum 128 kbps. 



Cl "[...] Pisz?, poniewaz mam problem z NA. Otoz 
** wyglgda to tak: wszystkie testy, czyli IP, DNS, ping 
itd. wychodzg dobrze (wszystkie testy pozytywne), ale 
konsola zawiesza si?, kiedy tgcz? si? z Centralng Stacjg - 
wbwczas pokazuje si? napis: “Disconnecting from 
Network, Now Accessing Central Station". Wtedy 
wszystkie wzorki za napisem przestajg si? poruszac i kapa. 
Konsoli nie da si? przeresetowab, nie reaguje ona na 
naciskanie przyciskbw na padzie ani na klawiaturze. Da si? 
tylko wysungc ptytk? lub wylgczyb konsol? przyciskiem z 
tytu. Czy jest to wina konsoli, ptyty startowej, czy tez mojej 
Sieci? Prosz? o pomoc! [...]* Bananek, e-mail 

E Proponuj? sprobowac zapisac ustawienia sieciowe z 
poziomu jakiejs gry (np. MIDNIGHT CLUB 2 lub 
TMB: ONLINE). Zrob test, a jezeli b?dzie pomyslny, to 
zapisz ustawienia i pbzniej korzystaj juz tylko z niego. 



inline 



Phantasy Star Online ^ 

Episode I & II 



MODEM 
BROADBAND 




wszystkimi rodzajami Iqcz (jok PS2) 



Pierwsza gra ktore oferuje sieciowg 
rozgrywk? na GC, wspolpracuje zarowno z 
Modemem jak i Broadband Adapterem (nasz 
test) od Nintendo. PHANTASY STAR 
ONLINE: EPISODE 1811-gra, ktoraswego 
czasu zrobila furor? na next-genowej 
platformie SEGI, a w "Extrimie” doczekala 
si? juz dwbch recenzji (numery #45 i #47). 

Dla przypomnienia - PSO to typowy action- 
RPG w klimatach cyberpunkowych, ktbrego 
tabula dotyczy wyjasnienia przyczyn naglego 
znikni?cia kolonistbw z planety Ragol i w tym I 
wlabnie celu Gracze zagl?biajg si? w szereg 
zroznicowanych poziomow, rozwalajgc po 
drodze hordy pokr?conych mutanow i 
przerosni?tych bossow. Po wpisaniu 
wszystkich niezb?dnych informacji na 
kolejnych stronach formularza, wybranlu 
gildii i uksztaltowaniu wlasnej postaci oraz 
zalogowaniu. teleportujemy si? do jednej z 
kilkudziesi?ciu baz dost?pnych na serwerach 
w Stanach (US), Japonii (JAP) lub Europie 
(EU), z tym ze dwa pierwsze dost?pne sg 
tylko dla posiadaczy telewizorow z opcjg 
wyswietlania obrazu w 60 Hz (nalezy 

przytrzymac "B" przy wczytywaniu i _____ 

przelgczyc obraz na ten tryb). W bazach takich mozna odbywab rozmowy z 
delikwentami korzystajgcymi wlabnie z PSO, jednak bez pomocy klawiatury jest to dobb 
m?czgce i niewiele tu nawet pomagajg r?cznie konfigurowane skrbty klawiszowe, 

ponadto bazy sluzg rbwniez dozakladania lub 
dolgczania do czteroosobowych teamow wcelu 
rozpocz?cia wlasciwej rozgrywki. Dost?pnesg 
trzy tryby zabawy - Quest (kooperacja), Battle 
(kto silniejszy ten wygrywa - walka w danej 
lokacji) oraz Challenge (podobnie jak w Quest, 
lecz walka jest na czas I liczg si? umiej?tnosci 
Gracza, gdyz na czas partii wszyscy startujg z 
pierwszym poziomem doswiadczenia oraz 
podstawowym asortymentem I bronig). Po 
ustawieniu przez lidera (czyli tego, ktbry 
zakladal grup?) wszystkich opcji (poziom 
trudnobcl, epizod I lub II itp.) teleportujemy si? do miasta. gdzie przywodca wybiera, jakg 
misj? druzyna ma wykonab. W miescie znajdujg si? rowniez sklepy z uzbrojeniem i 
przydatnymi przedmiotami. szpital, depozyt oraz teleporter, ktorym przenosimy si? na 
Ragol. Jesli chodzi o system oraz walki. to pozostaly one bez zmian w stosunku do 
wersji dreamcastowej i nadal istot? rozgrywki stanowiq 3-ciosowe comba i specjalne 
ataki od pa lane z okreSlonych broni lub przez towarzyszgce zawodnikom pokemonowate 
"ustrojstwa" (MAG). Nadal rbwniez nie uswiadczymy tu piekielnie dynamicznej akcji, na 
szcz?$cie potgczenia sg zazwyczaj wolne od lagbw i jedyne spowolnienia, na jakie 
mozna si? natkngb. wyst?pujg przy 

podnoszeniupozostawlonych przez wroga inarWT-1 A'J % IIMI 
przedmiotbw. (...) Gr? testowallSmy na lltti il i 1! ll ll B lai . ll' ll i ttii M 
rbznych tgczach (nawet osiedlowych) i 
wsz?dzie spisywala si? wporzgdku, bez 
zadnych lagbw.D(Star8 MMX] 




ooooo 



PS. Pierwszy miesigc zabawy online jest 
bezplatny - po tym czasie Nintendo 
pobiera oplaty ~40zf. 



▲ on-line 
A zroinicowonie 
posloci 



Moze cob poprawig 
dolistopada, 
szczerzenatolicz?. 
(...) PS. Na 
szcz?scie potyczki 
nazamkni?tych 
arenach.o 
tradycyjnie 
owalnym ksztalcie, 
"robig" - kazdy 
napiemicza na kazdego i jest ostro. Zmagania wszystkich 
osmiu Graczy bledzic mozna byto na specjalnym telebimie 
podzielonym na osiem cz?sci - fajna sprawa. 







piwo". Myszaqa juz nie prosilem o 
pomoc... Po zalogowaniu si? 
(wczebniej wybor postaci, jest 
dziesi?b rbznych ras) trafiasz do 
swiata EVERQUEST i... Robisz co 
chcesz i idziesz gdzie chcesz 
(umownie), w przeciwienstwie do 
innego sieciowego RPG - 
PHANTASY STAR ONLINE 1 82. 

T u nie trzeba np. odkrywac zadnych 
lokacji. Logujesz si? do miejsca, ktbre caly czas t?tni swoim sieciowym 
zyciem. Poznajesz inne postacie. budujesz swojg reputacj?, rozwijasz postac. 
Jesli lubisz takie klimaty - godne polecenia. 




EVERQUEST DN1INE A1VENTIIES ISDN!) 

W tego eRPeGa mieszkancy USA grajg juz od lutego, 
tymczasem wersj? PAL zaplanowano na 26 wrzesnia. 
Wszystkie stanowiska z grg wyposazone byly w klawiatur? 
do PS2, ja natomiast szczerze si? przyznam, ze nie znam 
si? na tym gatunku - chciatem zabic jakiegos smoka, 
ewentualnie 
uratowacZiemi? 
trzynastoletnig 
czarodziejkgz 
wielkimi oczami, 
ale...Stara niebylo 
natargach.Koso 
gdzieb uciekl, a 
Norbystwierdzil.ze 
"nie no, fajne, id? po 





WARHAMMER 40K FIRE WARRIOR [THOI 

Dostalem solidnego strzala w twarz - grafika. Kurcz?, swietnie ten tytut jest 
zrobiony (bez skojatzeh) i wyglgda calkiem mtodziezowo. Futurystyczne 
lokacje utrzymane w mrocznych klimatach, maksymalnie szarpie obmiu 

Graczy - rzgdzil oczywibcie 
tryb Deathmatch. FIRE 
WARRIOR jest pierwszym 
on-line' owym “szuterem" 

FPP na PS2, ktbry nawigzuje 
do klasycznych rozwigzan z 
PC; calkowite przeciwiertstwo 
SOCOMa. Sg porozrzucane 
po planszy bronie, naboje i 
power-upy, nie ma zadnych 
podziatow na strony konfliktu, 
a calobb scharakteryzuj? 



krbtko: niezla rzeznia. Do RETURN TO CASTLE WOLFENSTE- - 

IN z X-a troch? brakuje, ale juz szykuj mamon? - warto! W 

sklepach podobno od konca wrzesnia, ale premiera moze si? 

opbinib, bo w grze bylo jeszcze troch? burakbw (problemy z 

teksturami, czasem opbinienie w reakcjach postaci). — 



HARDWARE: DUE ARENA ISDNYI 




Rozpierducha jest konkretna. Wprawdzie grafika prosta, bez 
fajerwerkbw, ale paradoksalnie i na sit? mozna to podciggngb na 
maty plus gry - rozgrywka jest cholemie czytelna. Wypatrujesz 
szybko przeciwnika, wciskasz gaz i p?dzisz ostrzeliwujgc go 
cigglym ogniem. Rzecz w tym, ze to samo robi w tym czasie kilku 
innych Graczy - szarpalibmy Igcznie w szebb osob i juz byl spory 
dym. Swietna dynamika, zrbznicowane bronie, kilka trybbw (i tak 
rzgdzi Deathmatch, praktycznie odpalany na okrgglo). To b?dzie 
jedna z najciekawszych produkcji on-line na PS2, SONY wie co 
robi. Obecnie trwajg beta testy, najprawdopodobniej pelng recenzj? 
zamiebcimy w 
"Kgciku..."juz 
za miesigc. 

(...) PS. Musz? 
si? pochwalic: 
wygralem 
wszystkie 



rozegrane 

potyczki, 

kopigcsolidnie 

anglosaskie 

ty**). 
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E kroju druzyny rugby, All Blocks. Konsola dost?pna b?- 
w limitowanej ilosci w cenie ok. 140 dolorow amerykan- 
skich. Musicie przyznoc, ze aorny GBA z niewielkim, bialym 
logo prezentuje si? ciekawie - na pewno ladniej, niz podob- 
ne "limity" z Japonii. [kilu] 



i W tym samvm miesiqcu dwo nowe (juz nie limi- 
* towone) kolory GBA SP otrzymajq mieszkancy 
Kraju Kwitnqcej Wisni. Do sprzedawanych obec- 




nie Indigo, Jet Block i Platinum dolqnq widoczne na zdjqciu 
Pearl Blue i Pearl Pink (bl?kitny i rozowy, oba z periowym 
polyskiem). Konsolki doslqpne sq od 5 wrcesnia w stondar- 
dowej cenie 12,500 Jenow. [kilu] 



A NINTEN 
DOznala 
zlo cieka 
wy sposob na "pozby 
cie si?" nadmiaro- 
wych egzemplarzy 
GBA (nie SP) i jedno- 
czesne zach?cenie do 




st?pnego w Europie (wg ostatnich poglosek premiere nastq- 
pi w potowie 2004 r.) E-Readera. Od 13 pazdziernika w USA 
dost?pne b?dq zestowy, w sklad ktorych wejdzie wspomnia- 
ny juz czytnik, Donkey Kong Jr., 5 innych, przyktadowych 
kart oraz... Game Boy Advance w kolorze Glacier lub Indigo. 
Konsolka przyda si? z pewnosciq posiadaezom SUPER MA- 
RIO ADVANCE 4 lub P0KEM0N RUBY / SAPPHIRE, ktore to gry 
wykorzystujq E-Readera, jednak do uploadu donych wymo- 
gajq zLINKowania dwoch Advances. Zestaw b?dzie do- 
st?pny w cenie 80 USD (ok. 320 zt). W tym somym miesiqcu 
NINTENDO wyda tez kilka serii kart przygotowanych z myslq 
o E-Readerze. [kilu] 



Pocket 
Studios 
(ARMY 
MEN: OPERATION 
GREEN, L0TR: THE FEL- 
LOWSHIP OF THE 
RING) przygotowuje 
kolejnq gr? na licencji 'Star Wars”. Jak widac na screenie, 
FLIGHT OF THE FALCON b?dzie kosmieznq strzelaninq z grafi- 
kq wyraznie nawiqzujqcq do gamecube'owego ROGUE LE- 
AOERa. W grze wcielimy si? w rol? pilota lytulowego Sokola 
Millenium, a takze innych poiazdow Jasnej Strony Mocy, np. 
Landpeedera Luke'a Skywalliera, X-Winga czy "Lotajqcego 
Motoru" znanego z pokiau w lasoch Endor ("Powrot Jedi"). 
FOTF ukaze si? w listopaazie za sprawq THQ. [kilu] 





® Zakoriczone niedawno targi ECTS pokazaty, ze rynek gier nie jest juz tak pr? zny i dynamiezny, jak 5 - 1 0 lat 
temu. Kiedys na tego typu imprezach wystawiaty si? setki, jesli nie tysigee zwiqzanych z branzg firm, co 
rusz prezentowano rewolucyjne gry i technologie, ktore niejednokrotnie zmieniaty oblieze gier wideo. 
Dziesigtki tysi?cy zwiedzajgcych, wielkie telebimy, polnagie panienki, przebierahey, zajmujgce cate hale 
ekspozycje, niezliezona ilosd bonusow... prawdziwe swi?to kazdego mitoSnika elektronieznej rozrywki. 
Dzisiejsze ECTS-y w niezym nie przypominajg hucznych imprez sprzed lat. co zreszt? doskonale odzwierciedla sytuacj? 
na rynku (ktorej prawdopodobnie nie zmieni nawet premiera drugiego HALF-LIFE’a czy kolejnej cz?sci DOOMa). Wydaje mi 
si?, ze czynnikiem, ktory znow rozrusza branz? b?dzie nadchodzgcy boom na urzqdzenia przenosne - N-Gage, PS 
Pocket, byd moze kolejny handheld NINTENDO... a co, jedli do walki wtqczy si? MICROSOFT? Odtdzmy jednak szklang 
kul? i popatrzmy na fakty: najpierw maszyny arcade, nast?pnie konsole staejonarne... jesli SONY dopnie swego, kolejne 
mogg bye wtasnie handheldy. Bluznierstwo? Mam na to lepsze okreslenie - ewolucja:).D [kilu] 








HELL 



dwuwymiarowa, dynamiezna strzelanlna. Aby zabawa nie stala si? monotonna, twbrey 
wpletli w gtowny w^tek mini-gry w rodzaju "polowania" ze snajperkq czy skokow ze 
spadochronem (ktore wyst?powaty juz w "jedynce"). Do naszej dyspozycji oddano 
rozbudowany arsenal broni i pojazdy (czotg, mobilna wyrzutnia rakiet...). Tym ostatnim 
poswi?cono zreszta dwa pozostale tryby: pierwszy z nich, zyweem wyj?ty z "jedynki" 
przypomina klasyczne, scrollowane shootery z widokiem z gory, w drugim natomiast 
(nb. rowniez nawi^zujgcym do klasykow sprzed lat) sterujqc obserwowanym z boku 
Apachem ratujemy uwi?zionych w dzungli zaktadnikow. R?cznie rysowana grafika 
prezentuje si? nieco lepiej niz w “jedynce”, w oezy rzucajg si? bardziej szczegbtowe tta 
czy wi?ksza iloSd animowanych 
elementow - kosmetyka. Podobnie 
rzecz ma si? z grywalnodci?, 
ktbra - choc stoi na wysokim 
poziomie - weigz nieco ust?puje 
tej z METAL SLUG. Przebbj SNK 
pojawi si? na GBA dopiero za 
kilka miesi?cy, wi?c jesli jestes 
fanem tego typu gier - tykaj.D 
[kilu] 



Kontynuacja CT SPECIAL FORCES nie wnosi tu 
wiele nowego - autorzy usun?li powazniejsze 
niedorbbki (niestety wciqz opcj? Save zast?puj? 
Passwordy). wywazyli poziom trudnodci, system 
gry uzupetnili 
zad o kilka 
nowodci. 



Podstawowym 
trybem weigz 
jest 

"metalslugopo- 



FYE tHE REH0LDERi 



Nie wierzytem wlasnym uszom, gdy uslyszatem, ze na GBA ukazata si? "najklasycz- 
niejsza z klasyk" gatunku RPG, gra klora w “dawnych" czasach sp?dzala sen z powiek 
wielu amigowcom i posiadaezom prymitywnych pecetow. Gdy wreszeie kartridz 
wyladowal w slocie, czworka bohaterow swiata DSD po raz wtory w dziejach tej gry 
zagl?bita si? w ponurych i niekonczgcych si? lochach pod wielkim zamezyskiem. 

T rzy razy do przodu, obrot w prawo, pi?c razy do przodu, obrot w lewo i przez udajace 
scian? przejscie w ukryty korytarz. w ktbrym juz czeka wyszczerzony szkielet - tak 
wyglqdala rozgrywka z poczatku dziejow komputerowych RPG. Oczywiscie nie mamy 
tu do czynienia z dokladnie t? 
sam? gr?, co przed “wiekami", 
gdyz ulegla ona paru istotnym 
(i konlecznym) ulepszeniom, 
ktore jednak pozwolity na 
zachowanie specyficznego 
klimatu tej pozyeji. Przede 
wszystkim walki, 
rozgrywane pierwotnie 
bezposrednio w czasie 
poruszania si? po lochach, 
zostaty zmienione w proste 



taktyezne starcia 
iniejowane kontaktem z 
przeciwnikiem I 
odbywajace si? na 
osobnej planszy. 
Dolaczonazostata 
rowniez mapa 
(oryginalna wersjajej nie 
posiadata - trzeba bylo ja 
wtasnor?cznle rysowacl), lecz same lochy w 
sumie nie ulegty zmianom (nadal dostownie 
ciagna si? w nieskoriezonose). Nie zmienita si? 
rowniez fabuta, choc ci?zko nazwad nig 
konieeznosd zejscia do lochow w celu 
wyplenienia z nich wszelkiego zta. Mimo 
wszystko dialogi w tej grze wyst?puja (czasami 
nawet zabawne, gdy rozmawiamy z napotkanymi 
stworami), zad system DSD czyni rozgrywk? 
dosd znosn?. W sumie mimo swej prostoty, zeby 
nie powiedzied prymitywizmowi, gierka weiaga - i 
to wlasnie ze wzgl?du na to. ze jest taka prosta i 
przyjemna (bo do latwych to ona nie nalezy).D 
[star] 
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PIGULA - KROTKO I NA TEMAT 

J Potwierdzilo si? 
to, o aym pisa- 
lismy miesiqc 
temu - THQ przej?to prowa 
do wydowanio no GBA ko- 
lejnych gier nalezqcego do 
MICROSOFTu studio RARE. 

Umowa obejmuje zapowiedziany no IS wrzesnia BANJO-KAZO- 
OIE: GRUNTY'S REVENGE oroz SABRE WULF, BANJO PILOT (znany do 
tej pory jako "Diddy Kong Pilot") i jeden zupelnie nowy tytul - IT'S 
MR. PANTS. Ostatnie z gier ukazq si? prawdopodobnie na poczqt- 
ku 2004 roku. [kilu] 

A Aspyr Media, 
wyaawca gier 
no PC i Maco 
plonuje wydac na GBA kon- 
wersj? znanej posiadoczom 
PS2 kompilacji ACTIVISION 
ANTHOLOGY, zawierajqcej 

nojbardziej znone tytuly z Atari 2600. W jej sklad wejdzie blisko 
60 klasycznych gier, w tym 7 produkcji omatorskich. Oto pefno 
listo tytuJow: Barnstorming, Baseball, Beamrider, Bloody Human 
Freeway, Boxing, Bridge, Checkers, Chopper Command, Cosmic 
Commuter, Crackpots, Decathlon, Dolphin, Dragster, Enduro, Fi- 
shing Derby, Freeway, Frostbite, Grana Prix, H.E.R.O., Ice Hockey, 
Kabobber, Kabooml, Keystone Kapers, Laser Blast, Megamonia, 
Oink!, Pitfall! 1 i 2, Plaque Attack, Pressure Cooker, Private Eye, 
River Raid 1 i 2, Robot Tank, Seoquest, Skateboardin', Skiing, Sky 
Jinks, Space Shuttle, Spider Fighter, Stampede, Starmoster, Ten- 
nis, Title Match, Tomcat F14, Thwocker, Venetian Blinds, Climber 5, 
Okie Dokie, Oystron, Skeleton-*-, SpaceThreat Deluxe, Vault As- 
sault, Video Euchre. Wszystkie gry to oryginalne wersie z A2600, 
uruchomione no specjalnym, dziafajqcym z peJnq prqdkosciq emu- 
latorze. ACTIVISION ANTHOLOGY ukoze si? na przetomie pazdzier- 
nika i listopada. [kilu] 

A Dost?pna do tej 
pory wylqcznie 
w Azji Icorean- 
ska konsolka GamePork 32 
poiawi si? w Europie! Kon- 
sola dost?pna b?dzie "w 
bardzo przyst?pnej cenie" 

(czynnik roczej wymagony, jesli urzqdzenie ma konkurowac z 
GBA czy N-Gage) pad keniee paibiernika/n. foaglk. Ihtopada, 
" jej dyslrybucjq lojmie si? mojgta swoje siedzibv * blisko 200 
krajach firma Mitsui & Co. Podczas premiery kupic a?dziemy mogli 
tumaczonych na 4 europejskie jpzyki gier, zapo- 
ie tez zostanq zupelnie nowe tytuly. Przypominamy, ze 
GamePork to 32-bitowa, znocznie silniejsza niz GBA konsola, wy- 
posazona w duzy, kolorowy wyswietlocz, Iqcze rodiowe (bezprze- 
wodowy Multiplayer!), port USB i slot na popularne (choc powoli 
wychoazqce z uzycia) karty Smart Medio, no kfarych zresztq roz- 
prowadzane b?aq gry. GP32 slynie z doskonole rozwini?tego 
undergroundu - sq no niego dost?pne amatorskie konwersje prze- 
bojow sprzed lot (DOOM, DESCENT...), emulatory, programy czy 
odtwarzocze multimediow. Oficjolna, europejsko strona urzqdze- 
nia znajduje si? pod adresem www.gp32europe.com . [kilu] 

A Na koniec pierw- 
szy screen z 
przygotowywa- 
nej przez THQ, kieszonko- 
wej wersji xboxowego hitu 
- ODDWORLD: MUNCH'S 
ODDYSEE. [kilu] 



gionow oabylo si? prezentocja N-Goge. W pod- 
swietlonym w stwarzajqcym nastroj tajemniczosci 
obiekcie do zaproszonych gosci (gfawnie 
klienci NOKIA) przemowil dyrektor gene- 
rainy NOKIA Mobile Phones, Kuba Pancewicz oraz przedslawi- 
ciel firmy Cenega, dystrybutoro gier dla N-GAGE. 0 mozliwo- 
sciach urzqdzenia opowiadal tez Piotr Mazurek (NOKIA) oraz 
dwaj Gracze, ktorym juz wczesniej udost?pniono konsolki z grami 
do testow. Dzi?ki rozstowionym standom zgromodzeni mogli 
sprobowoc swych sil w wybranych tytuloch, wsrod ktorych bra- 
kowolo niestety nojbardziej oczekiwanych pozycji - Tomb Ro- 
5 i Pandemomum («,. N0K1I dost?pne wersje byly 






pribigt «,M t fe » P"V ? fa>- , ' 

snih [mpf i sklepach Li Medio Morkt, . JieV 1699 
zl. Nie wiadomo jeszae, czy i kiedy urzqdzenie dost?pne b?dzie 
w promocjach u operatorow sieci komorkowych. [kilu] 



Juz pierwszy rzut oka pozwa- 
la stwierdzic, ze FFTA to co 
prawda nadal taktyczny RPG 
w klimacie FINAL FANTASY, 
lecz pod wieloma wzgl^dami 
zupelnie odmienna od 
PSX'owego oryginalu gra. 

Ivalice nie jest juz areng walki o wtadz?, 
zabdjstw na tie politycznym i ziszczonych 
przepowiedni, lecz wesotg krainkg, w ktdrej 
bandy okrgglutkich mooglesdw, ludzi- 
kot6w, pomarszczonych jaszczurek, 
pseudo-ostow i zwyktych zjadaczy 



owsianki walczg ze sobg o terytoria 
wptywdw swoich klanow, w ml?dzyczasie 
wykonujgc dla plebsu rdznorakie, mato 
znaczgce questy. Moze troch? przesa- 
dzam, ale FFTA ewidentnie wydaje si? 
pozycjg przeznaczong dla mtodszej publiki, 
o czym przekonad si? mozemy juz na 
samym wst?pie. Oto pewien chtopak o 
imieniu Marche kupuje tajemniczg ksi?g?, 
ktora okazuje si? spetniad zyczenia 
posiadacza i w rezultacie przenosi smarka 
do badniowej krainy "Koncowej Fantazji”, w 
ktorej przeistacza si? on w dzierzgcego 
miecz wojownika i wraz z przypadkowo 
poznanym Mooglesem i jego klanem 
zaczyna swojg wielkg, wymarzong 
przygod?. Przygoda ta w samej konstrukcji 
rowniez znaczgco rozni si? od pierwowzo- 
ru, gdyz po pierwsze polega gtdwnie na 
wykonywaniu dziesigtek roznorakich, 
niekiedy tgczgcych si? ze sobg (w lini? 
fabularng) questow, a po drugie, na wz6r 
LEGEND OF MANA (PSX) kolejne lokacje, 
jakie mozemy odwiedzad, stawiamy na 
mapie sami, wybierajgc do tego upodobane 
miejsca. Nieliniowy RPG? Poniekgd tak, w 
dodatku wkrada si? tutaj pewien element 
planowania, gdyz owe lokacje stanowig 



rozdziela specjalne punkty lub wlepia zdtte i czerwone... kartki. 
Owe nagrody i kary dotyczg bezpodrednio zasad okredlonych na 
danym polu walki, wedlug ktdrych zabronione jest a to uzywanie 
danego typu czarow, a to zn6w broni zasiegowych, co 

wprowadza 

‘ dodatkowe 

elementy 

I DSL planowania 

ff'L ' — r** I 9 ruchdw i 

\Mf fck, wykorzystywania 

Jc * " w" ^ umiej?tno§ci 

ra*: A ^ zawodnikow. 

£l Sporo zmian 

pojawlto si? za to 
w systemie klas i 
umiej?tno&ci, 
gdyz po pierwsze 
doszto 

zrdznicowanie zawodnikow pod wzgl?dem ras, a co za tym idzie 
- przyporzqdkowanie okreSlonych zawoddw do okreSlonych nacji, 
a po drugie techniki i czary zdobywa si? teraz na wzor 
dziewiqtego "Fajnala", czyli z posiadanego ekwipunku, nie zas 
poprzez kupowanie ich za specjalne punkty. Ekwipunek ow. jak 
rdwniez wyuczone z niego zdolnosci majq bezpo^redni wptyw na 
rozwdj klasowy zawodnika, w samych zaS “jobsach" pojawito si? 
kilka nowoSci, takich jak np. Beastmaster czy Red Mage. 



JeSli chodzi o walki, to w ich prowadzeniu 
nie zauwazytem zbyt wielkich zmian i 
praktycznie jedynq (moim zdaniem 
niepotrzebnq) innowacjq jest wprowadzenie 
do stard arbitra, czyli takiego zakutego w 
blach? kolesia, ktory sprawuje piecz? nad 
przebiegiem potyczki i w razie czego 



jednocze^nie terytoria wptywdw rdznych 
klanow (w tym naszego), w zwiqzku z 
czym tereny te musimy mieb pod statym 
nadzorem i walczyd o nie w razie 
koniecznosci. 



Grafika i udzwi?kowienie rdwniez zdajq si? potwierdzad opini?, 
ze FFTA stworzone zostato z mySIg o mtodszych Graczach. 
Zardwno otoczenie, jak i wszelkle "zyjgtka” skgpane zostaty w 
jaskrawych barwach, zaS przygrywajgca muzyczka, cho6 
znakomicie zaaranzowana, przypomina wesote melodyjki 
puszczane w parku rozrywki. Baty nalezq si? natomiast za 
niewygodny w obstudze interfejs oraz irytujqcq slamazarno^d 
rozgrywki, ktbrg w dodatku pogt?bia dtugie “myslenie" 
komputerowych przeciwnikdw. W sumie "kieszonsolkowego" 
TACTICSa uwazam za bardzo dobrze opracowang pozycj?, 
jednak zbyt irytuje mnie jego infantylny klimacik (i nie tylko... 
zresztg stary pryk jestem:), by wystawic mu takg not?, jakg 
postawitbym “oryginatowi", dlatego tez tylko “upgrade’owana" 
osemka.D [star] 









Rynek konsol przenosnych od blisko dwudziestu lat (pierwsze handheldy- GAME&WATCH) zdominowanyjest 
przez NINTENDO. Monopolowi firmy nie zagrozily nawet z technicznego punktu widzenia o wiele doskonalsze 
nizGB, czpsto wyposazone w kolorowy ekranik urzgdzenia, jak chobby konsole SEG I: GAMEGEAR (przenosny 
odpowiednik MASTER SYSTEM, do ktorego dokupic mozna bylo moduf tunera TV) i NOMAD (kieszonkowa 
wersja MEGA DRIVE'a), NEO GEO POCKET, WONDERSWAN czy ATARI LYNX Tajemnicq sukcesu GAME BOYa 
byta przyst^pna cena urzgdzenia, niski pobor energii, a przede wszystkim liczone w tysiqcach, doskonale gry, 
opracowywane przez najbardziej liczqcych si$ w branzy developerow. 



E Gdy fihski producent najpopulamiejszych w Europie telefondw 
komorkowych ujawnil specyfikacj? N-Gage’a, chyba nikt nie 
wierzyl, iz produkt Nokii b?dzie w stanie zagrozid pozycji 
NINTENDO. I rzeczywiscie - w tej chwili wiadomo juz, ze 
urzgdzenie nie b?dzie ani tanie, ani energooszcz^dne, zas wybdr 
: gier- przynajmniej na poczgtku sprzedazy N-Gage'a - ograniczony b?dzie do 
; zaledwie kilkunastu tytutow, w tym kilku prawdziwych peretek, o ktdrych 
; posiadacze GBA mogg tylko pomarzyd (jedli gadzet odniesie sukces rynkowy 
- spodziewad mozemy si? wysypu kolejnych produkcji). O tym jednak dalej, 
tymczasem skupmy si? na samym urzgdzeniu. 

Dostarczona nam pod koniec sierpnia konsola wyprodukowana zostala kilka 
miesi?cy temu, nie jest to wi?c finalna wersja urzgdzenia. Mimo to gadzet 
podczas testdw nie sprawial problemow, a oprogramowanie dziatato stabilnie. 



; W pudetku, oprdcz samego urzgdzenia znajdziemy oprogramowanie dla PC 

- (programy do synchronizacji danych, zarzgdzania kontaktami, przesytania 

- muzyki etc.), "lekkg" ladowark?, kabelek USB, zestaw sluchawkowy petnigcy 
I takze rol? anteny (tuner FM). przejdciowk? na "zwykle' sluchawki (ogromny 
I plus dla NOKII) i kabel umozliwiajgcy podtgczenie N-Gage do domowego 

I zestawu audio. Dost?pny od 7-go pazdziemika zestaw prawdopodobnie 
I zawierac tez b?dzie 64MB-owg kart? MMC, mieszczgcg ok. godzin? muzyki w 
; przyzwoitejjakosci. 

; Zwrodliscie pewnie uwag?, iz ani razu nie nazwatem N-Gage komorkg. To nie 

- przypadek - sama NOKIA promuje urzgdzenie jako przenodng konsol? do gier 

- z funkqami teletonu, multimedialnego odtwarzacza i organizera (konsol?. 

I ktorej jednak nie wtgczymy bez karty SIM). Z czysto technicznego punktu 

! widzenia N-Gage to. . . NOKIA 7650/3650 (a wi?c - teoretycznie - zabawka z 
! gomej potki), pozbawiona aparatu cytrowego, wyposazona za to w kilka 
I niedost?pnych w w/w telefonach funkcji. Urzgdzenie pracuje pod kontrolg 
; szybkiego i stabilnego systemu operacyjnego SYMBIAN w wersji 6. 1 , co 
; znacznie zwi?ksza jego (konsolofonu - nie systemu;) uniwersalnosc. W Sieci 

- znalezd mozna sporo amatorskiego, darmowego oprogramowania dla tego 

- srodowiska, w tym gry i emulatory (np. porty DOOMa i innych klasykow. lub 
I GoBoy - szybki, lecz nie obstugujgcy dzwi?ku emu GBC). 



I Wydajny procesor (ARM9 1 04MHz) i optymalizacja softu sprawiajg, iz gry 
; przygotowane z myslg o N-Gage dzialajg znacznie lepiej, niz ich odpowiedniki 
; na wyposazonym w 400-megahercowy CPU palmtopie (dobrym przykladem 

- jest tu TOMB RAIDER, w ktorym na PocketPC animacja potrafi zwolnid do 

- kilku klatek/s, podczas gry na N-Gage wszystko dziala ptynnie). Warto 

- wspomnied, ze produkt NOKII nie jest wyposazony w dodatkowe uktady 
I wspomagajgceprzetwarzaniegrafiki. 



Funkcje oferowane przez N-Gage stawiajg go w jednym rz?dzie z 
najdrozszymi komdrkami lub palmtopami. Obok podstawowych, 
typowych dla telefonow komorkowych programow typu 
rozbudowana ksigzka adresowa czy kalkulator, w pami?ci 
urzgdzenia znajdziemy m.in. notatnik, rozbudowany kalendarz z 
funkcjg organizera, list? rzeczy do zrobienia ('to-do') czy 
przelicznik wszelkich jednostek (w tym walut i jednostek miar). Z 
bardziej egzotycznych funkcji warto wspomnied o obslugujgcym 
kilka kont jednoczednie kliencie poczty elektronicznej (funkcja ta 
doskonale sprawdza si? w sytuacji, gdy tylko sprawdzamy poczt? 
- pisanie e-maili na niewielkiej klawiaturze, nawet po wtgczeniu 
polskiego stownika T9, ktdry sprawia, ze klawisz z kilkoma 
literami wcisngd wystarczy tylko raz, do wygodnych zdecydowa- 
nie nie nalezy), mozliwosci robienia screenow i dyktafonie, 
pozwalajgcym na zgrywanie na kart? MMC rozmdw czy muzyki 
np. z radia. Multimedialnosd urzgdzenia, oprdcz tunera FM, 
zwi?kszajg wbudowany player MP3/AAC, przeglgdarka XHTML, 
odtwarzacz RealOne z mozliwoscig przesytania filmdw 
bezpodrednio z Sieci, i obstuga Javy (J2ME MIDP 1 .0), dzi?ki 
ktorej posiadacze N-Gage korzystad mogg z tysi?cy (takze 
darmowych) aplikacji i gier napisanych w tym j?zyku. 

Dane na N-Gage’a przesylamy w dwojaki sposob: muzyk? przy 
pomocy kabelka USB i dotgczonego oprogramowania Nokia Audio 
Manager (po jego instalacji korzystanie z NAM staje si? zb?dne, 
gdyz urzgdzenie, a dokladniej karta MMC staje si? widoczna jako 
wymienny dysk twardy). Gry Java, tapety, dzwonki i oprogramo- 
wanie natomiast poprzez kabel szeregowy lub radiowe Igcze 
Bluetooth (N-Gage nie posiada portu podczerwieni). Finalna 
wersja urzgdzenia prawdopodobnie pozwoli na korzystanie z USB 
takze w tym ostatnim przypadku. Oczywiscie oprogramowanie 
mozna rowniez dciggad z Intemetu (GPRS, HSCSD). Aparat w 
testowanej przez nas wersji posiada ok. 3MB wolnej pami?ci (nie 
liczgc karty MMC), w ktdrej zmiesci si? kilkaset SMS-dw, tylez 
samo notatek, maili czy dzwonkdw polifonicznych (zwykle MIDy). 
Zarzgdzanie danymi jest stosunkowo wygodne i odbywa si? albo 
poprzez PC, albo przy pomocy menedzera umieszczonego w 
konsoli. 

Nieco inaczej majg si? sprawy w przypadku przygotowanych z 
myslg o N-Gage gier. NOKIA, z sobie tylko znanych powoddw, 
umiedcila czytnik kart wewngtrz urzgdzenia, tak wi?c w celu 
wymiany kartridza (lub zastgpienia go kartg MMC - NG NIE 
wspdtpracuje z kartami Secure Digital - np. z muzykg) musimy po 



kolei; wytgczyd urzgdzenie, ze wzgl?du na lokalizacj? 
gniazd odtgczyc zestaw sluchawkowy, zdjgd tying 
cz?sc obudowy i wyjgc bateri?. Po wtozeniu nowej 
karty i zlozeniu urzgdzenia trzeba jeszcze odczekad 
kilkanascie sekund, podczas ktdrych tadowad si? 
b?dzie system. Niedopatrzenie, czy moze celowy 
zabieg? Dla mnie najlepszym (ale i kosztownym) 
rozwigzaniem byloby umieszczenie w konsoli dwoch 
czytnikow - jednego wewngtrz urzgdzenia (na karty 
MMC/SD z muzykg i danymi) i drugiego, 
kraw?dziowego na zewngtrz obudowy. 

Terminal zasilany jest bardzo lekkim ogniwem litowo- 
jonowym o (duzej, biorgc pod uwag? jego wymiary I 
grubosd. a raczej "chudodd") pojemnosci 850mAh. 
Niestety pojemnosd taka szybko okazuje si? 
niewystarczajgca, gdyz energii starcza raptem na 3 - 4 
godz. rozmowy lub 3 - 6 godzin zabawy, zaleznie od gry 
(w przypadku TONY HAWK akumulator wytrzymat 
niespelna cztery godziny nieprzerwanego 
skate'owania). EmPeTrojek stuchad b?dziemy mogli 
przez 8, radia natomiast nawet do 20 godzin. Proces 
ladowania trwa i ,a szcz?dcie bardzo krdtko (nieco 
ponad 1 godz. - trzykrotnie krdcej, niz w przypadku GBA 
SPI), dobrze wi?c nosic przy sobie ladowark?. Szkoda 
jednak, iz NOKIA nie zdecydowala si? na zastosowanie 
pojemniejszej (ale co za tym idzle - drozszej i 
ci?zszej) baterii. 

Mimo mnogosci funkcji obsluga N-Gage jest bardzo 
intuicyjna i wygodna. Spora ilosd dodatkowych 
przyciskow sprawia, ze pod r?kg mamy wszystkie 
wazniejsze opcje - przejdcie z gry do gldwnego menu 
konsoli, wfgczenie radia, playera MP3 czy przetgczenie 
si? mi?dzy aplikacjami to kwestia wcisni?cia 
(przytrzymania) jednego klawisza. Urzgdzenie posiada 
rozbudowany system pomocy, dzi?ki czemu 
studiowanie instrukcji staje si? zb?dne. Poruszanie si? 
po menu i przede wszystkim zabaw? z grami 
umozliwia bardzo wygodny, 9-kierunkowy (8 kierunkow 
+ wcisni?cie) D-pad, okredlany przez NOKIE jako 
"rocker - . Pod prawym kciukiem znajduje si? natomiast 
standardowa klawiatura numeryczna z wyszczegolnio- 
nymi przyciskami "5" i '7' - odpowiednikami "A" i "B” z 
GBA. Buttony te dzialajg wyrainie Izej niz pozostale 
klawisze, co w grach korzystajgcych z innego niz 
domyslny ukladu sterowania (np. TOMB RAIDER, 
THPS) na poczgtku moze troch? przeszkadzad. 
Konsolka reaguje oczywiscie na wcisni?cie kilku 
przyciskow naraz. 

Ergonomia urzgdzenia nie pozostawia wiele do 
zyczenia, mog?zczystym sumieniem stwierdzld, iz 
N-Gage lepiej lezy w dloniach, niz GBASP. Jest to 
zaslugg bardziej oplywowych, zapewniajgcych 
pewniejszy chwyt ksztattow konsoli i ''mi?kko“ 
dzialajgcych przyciskow. Przyczepi? si? jedynie (na 
sit?) do braku "triggerow” i Scianek bocznych 
urzgdzenia, ktore zamiast czamych, widocznych na 
zdj?dach wytloczen moglyby bye pokryte 
gumopodobnym tworzywem. Ogolnie N-Gage trzyma 
si? jednak bardzo wygodnie, w czym niemaly udzial 
ma mala masa (137 gram) i spore wymiary (133,7 x 
69,7 x20,2 mm) gadzetu. Kontrowersje wzbudzad 
moze jedynie pionowo zorientowany ekranik i dosd 
niecodzienna, wymagajgca przyzwyczajenia pozyeja, 
w jakiej trzymad nalezy aparat podczas telefonowania 
(patrz: foto). Znacznie wygodniej rozmawia si? przy 
uzydu dotgczonego zestawu stuchawkowego. Szkoda, 
ze ten ostatni wyposazono w dwa male, rbznigce si? 
tylko kolorami wtyki. Lepszym (ale i pewnie 
podnoszgeym koszty produkcji urzgdzenia, ktore z 
zalozenia ma byd jak najtansze) rozwigzaniem byloby 
jedno, uniwersalne zlgcze. 

Jakosc wykonania N-Gage stoi na najwyzszym 
poziomie. Obudow? wykonano z lekkiego, trwalego 
tworzywa, nic nie trzeszczy, poszczegolne elementy sg 
dobrze spasowane i ealose wyglgda solidnie. 
Urzgdzenie, podobnie jak wi?kszo6b skierowanych do 
aktywnych uzytkownikow produktdw NOKII korzysta z 
systemu wymiennych obudow Xpress-on. 

Osobny akapit nalezy si? wyswietlaczowi. W N-Gage 
zastosowano niewielkg, bo mierzgeg zaledwie 34x41 
mm matryc? o rozdzielczosci 1 76x208 (GBA: 

240x160), moggeg wyswietladjednoczednie 4096 
kolorow ( 1 2 bitow) . Dzi?ki zastosowanej metodzie 
podswietlania ("od tylu", podczas gdy w GBA SP 
wydwietlacz oswietlany jest przez nalozong z gory foli? 
z mikropryzmatami) ekranik generuje obraz 
charakteryzujgcy si? doskonalym kontrastem i rownie 
dobrym - dodajmy, ze znacznie lepszym niz w 
przypadku GBA SP - odwzorowaniem barw, calkowicie 
pozbawiony bluru (rozmycie). Wadg takiego 
rozwigzania jest fakt, iz w przeci wiehstwie do konsoli 
NINTENDO w swietle slonecznym ekranik N-Gage'a 
traci na czytelnodci. W wielu grach (np. PANDEMO- 
NIUM), oprdcz niewielkich wymiardw przeszkadzad 
tez mogg nietypowe proporeje wyswietlacza. 
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N-Gage jest urz?dzeniem bardzo uniwersalnym - nie stanowi problemu nagranie muzyki 
z radia na kart? MMC czy korzystanie z tego ostatniego podczas przechodzenia kolejnych 
plansz w TOMB RAIDERze. T uner radiowy charakteryzuje si? niezt? czulosci?, a w 
sytuacji, gdy sygnat jest zbyt slaby (np. w tramwaju) przel?cza si? w tryb mono. Odbiomik 
nie obstuguje niestety systemu RDS, wyswietlaj?cego informacje o odbieranej stacji czy 
odtwarzanym utworze. T ytuty piosenek wyswietla natomiast player MP3, obslugujgcy 
takze charakteryzuj?cy si? mniejszymi znieksztalceniami, niezbyt u nas populamy format 
ACC. JakoSb d2wi?ku w sfuchawkach (nawet dot?czonych do zestawu) jest wysoka, 
przez co N-Gage z powodzeniem zast?pi6 moze "klasyczny" MP3-Player czy np. 
walkmana. Funkcjami wyjptymi zywcem z takich urz?dzen jest mozliwosc wybrania 
profilu z charakterystyk? dzwi?ku przystosowan? do konkretnego gatunku muzyki (rock, 
pop, jazz...) czy system podbicia basdw. Z radia i playera MP3 mozna korzystad takze 
bez zestawu sluchawkowego (chod w przypadku tunera musi byd on podt?czony. gdyz 
kabel pefni rol? anteny), jednak jakodd dzwi?ku nie jest wtedy zbyt wysoka (chod i tak jest 
znacznie lepiej, niz w przypadku tanich, chihskich radioodbiomikow z bazaru). Lepszej 
jakodd (tym razem takze w przypadku sluchawek) mogtyby byd za to zastosowane w 
wipkszodci testowanych gier sample. 

Gry dla N-Gage rozprowadzane b?d? na specjalnych, odpowiednio zabezpieczonych 
kartach MMC, ktorych cena ksztattowac si? ma na zblizonym do gier na GBA poziomie 
(informacja nieoficjalna). W dniu premiery urz?dzenia dost?pnych ma byd ok. 1 5 tytulow, 
wtym TOMB RAIDER, TONY HAWK'S PRO SKATER, SONIC N, SUPER MONKEY 
BALL, MARCEL DESAILLY PRO SOCCER. PUZZLE BOBBLE VS, VIRTUA TENNIS, 
PANDEMONIUM, MAJOR LEAGUE BASEBALL. MOTOGP i PUYOPOP. W 
przygotowaniu jest tez kilka innych gier. m.in. TAITO MEMORIES, RED FACTION, 
SEGA RALLY, RAYMAN 3, GHOST RECON i SPLINTER CELL, nad swoimi tytutami 
pracuje takze sama NOKIA (m.in. PATCHWAY TO GLORY). Umowy z producentem N- 
Gage podpisafy juz tak znane Army, jak SEGA, THQ, ACTIVISION, EIDOS i TAITO. 

Jedn? z najwi?kszych atrakcji oferowanych przez wi?kszodd dost?pnych gier ma byd 
(jest) realizowany za posrednictwem l?cza Bluetooth (zasi?g do kilkunastu metrdw) lub 
GPRS (standardowe optaty za pakietowe przesytanie danych) Multiplayer. Funkcja ta 
doskonale sprawdza si? "w praniu", kieszonkowy TONY w wersji na kilku Graczy jest 
jedn? z najmiodniejszych multilplayerowych pozycji, z jakimi miatem do czynienia. 
Niektdre z tytufdw posiadad tez b?d? swoje strony intemetowe (XHTML), na ktorych 
znajdziemy ciekawostki na temat danej gry, cheaty, a w przyszlodci byd moze takze 
dodatki, np. nowe plansze. 

O nieco asekuracyjnym podejdciu NOKII dwiadczyd moze dobor tytulow startowych. 
Kieszonkowe wersje znanych, konsolowych hitow nie tylko doskonale pokazuj? 
mozliwodd urz?dzenia, ale i przyci?gaj? ludzi mlodych i aktywnych, ktdrzy prawdopodob- 
nie b?d? gtdwn? grup? odbiorcow N-Gage'a. Sama NOKIA natomiast kieruje swoj produkt 
do hardcore’owych Graczy, osdb w wieku 18-35 lat, ktdrzy nie zawsze maj? czas by 
usi^dd przy konsoli stacjonamej, a od GBA odstrasza ich wizerunek urz?dzenia 
(zabawka) i cz?sto infantylne gry. 



Unit Dkiem na gry 

(UWAGA: opisy powstaty na podstawie testow wczesnych 
wersji gier, do czasu premiery wiele moze si? zmienid - 
oczywiscie wyl?cznie na lepsze): 

TOIY HAWK’S PRO SIAIER 

Gra prezentuje si? rdwnie dobrze, 
co PSX'owy pierwowzor - te same 
plansze, niemalze identyczna 
grafika (chod na N-Gage nieco 
bardziej lamig si? tekstury, co jest 
widoczne np. przy najezdzaniu na 
ramp? pod duzym k?tem), 
intuicyjne sterowanie (zupefnie nie 
przeszkadza brak triggerdw) i 
PLYNNAanimacja. Roznice? Dodd 
mocno skompresowana muzyka i 
brak scenek FMV (niewykluczone, ze pojawi? si? one w finalnej 
wersji gry). Pewniak, dla ktdrego wielu kupi N-Gage. 

TOMB RAIDER 

Za TR odpowiada (ta sama, co w 
przypadku THPS) grupa 
DREAMWORKS, ktora 
doswiadczenie w pisaniu gier dla 
systemow przenosnych zdobywata 
przy przenoszeniu TOMB 
RAIDERa na platform? PocketPC. 
Mimo ze te ostatnie dysponuj? z 
reguty silniejszym niz N-Gage 
procesorem, to wladnie na konsoli 
NOKII gra prezentuje si? najlepiej - 
niemal rdwnie dobrze, co na PSX. Podobnie jak w TONYm. 
zupetnie nie przeszkadza pionowy uklad ekranu. takze 
sterowanie jest wygodne i intuicyjne (mozna je zreszt? 
przekonfigurowac). Grafika? Widad na screenach. Animacja? 
Poziom PlayStation. 





Europejska premiera N-Gage planowana jest na 7 pazdziemika. W Polsce w tym wladnie 
dniu urzgdzenie trafi do EMPiK-ow i sklepdw sieci Media Markt, gdzie sprzedawane 
b?dzie w cenie ok. 1 600 - 1 700 zf (informacja niepotwierdzona). Drogo? Byd moze. 
pami?tajmy jednak, ze podobnie (lub gorzej) wyjoosazone komorki kosztuj? cz?sto o 1 000 
zl wi?cej. Nie wiadomo natomiast, jak b?dzie z dost?pno£ci? N-Gage'a u operatordw. Z 
obserwacji w Sieci wynika, ze urz?dzenie cieszy si? sporym zainteresowaniem, mozliwe 
wi?c, ze aparat szybko dost?pny b?dzie w promocjach w bardzo przyst?pnej cenie. 
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bardzo dobrze lezy w dloniach; ekranik moglby byd wi?kszy 
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mnogodd funkcji, w ydajny proceso r, intuicyjna obsluga, gry! 
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w tekscie niedordbek 



ta wymienionych w 



VIRTUA TENNIS 



Przez ostatnie 1 0 dni N-Gage towarzyszyl mi na kazdym kroku z powodzeniem 
zastppujgc GBA SP i komdrk?, przej?t tez cz?sd funkcji palmtopa (brakowalo mi jedynie - 
juz z mniej konsolowych funkcji - Internet Explorera i Worda z mozliwosci? odr?cznego 
wprowadzania tekstdw). NOKIA nazywa swdj produkt konsol?, jest to jednak gadzet 
znacznie bardziej uniwersalny, sprawdzaj?cy si? w wielu roznych sytuacjach. Czy warto? 
Z jednej strony ogromne mozliwodci, z drugiej - w wi?kszosci znane juz wszystkim gry 
(co jednak dla wielu wad? nie jest; wystarczy spojrzed, jak? populamosci? ciesz? si? 
kieszonkowe wersje populamych, konsolowych tytuldw na GBA) i wymienione w tekscie 
niedopatrzenia. Z ostateczn? ocen? wstrzymam si? do pazdziemika. kiedy to trafi do nas 
finalna wersja konsoli (i przede wszystkim gier).D [kilu] 



Dodd przeci?tna, przygotowana specjalnie z mydl? o N-Gage 
wersja najlepszego "symulatora" tenisa ziemnego. Gra w 
dostarczonej wersji charakteryzuje si? gorsz? niz pierwowzdr 
dynamik? i niezbyt ptynn? (mimo dwuwymiarowej, prostej 
grafiki) animacj?, jesli wi?c zdob?dzie populamodd, to raczej 
wyl?cznie ze wzgl?du na tytul. Jesli jednak niedordbki zostan? 
wyeliminowane dostaniemy bardzo solidny produkt. 



some 1 



Konwersja (wiema) hitu SEGI z GBA. Graficznie tytul prezentuje 
si? nieco lepiej, niz w oryginale (wyswietlacz N-Gage generuje 
znacznie zywsze barwy), gorzej natomiast... dziala. W zadnym 
z dwoch trybow (pefny ekran/zw?zony i pomniejszony "wide") 
gra nie pracuje tak ptynnie, jak na GBA, przyci?cia widad 

szczegdlnie w momentach, gdy na 
ekranie znajduje si? duzo 
animowanych elementow i 
pdlprzezroczyste powierzchnie. 
Mimo zwolnieii, w SONIC N gra 
si? bardzo przyjemnie, wszelkie 
. niepfynnosci zostan? zreszt? 

^ ilA j , prawdopodobnie wyeliminowane w 

l *- finalnej wersji. Poprawie powinien 

tez ulec dzwi?k, w chwili obecnej 
dodc niskiej jakodci. 







N-Gao e na&ctsa 

Przemierzajqc podczas targow ECIS cz?sc wyslowowq hali Earls 
Court natknqc si? bylo mozna na sporej wielkosci ekspozycj? 
Nokii. Rrmo rodem z Finlandii mocno promuje w Europie 
swoj nowy lelefon-hondheld o nazwie N-Gage, ktorego 
obszerny lest przygotowal obok Kilu. Nie namyslajqc si? 
dlugo, zabrolem si? zo ’testowanie" sprz?lu - na pierwszy 
ogieii probujqc wyciqgnqc N-Gage'a ze spetjalnego uchwyfu, 
w ktorych telefony (kilkonakie sztuk; prezentowano 
Iqcznie dziewige gier) byly przymocowone. Gosc z obslugi 
zrobil dziwnq min?, ole po chwili zagadal... po polsku - jak 
si? okazolo, pracowal dla Nokii. Tym sposobem, po obaleniu 
"jednego" - w ramach integraeji - przetestowolem telefon w 
duzo bardziej komfortowy sposob, w dodatku w cz?sc tytulow 
grojqc on-line. Pierwsze wrazenie jest powalajqce, zwloszcza 
jesli dotychczas za szayt technicznych mozliwosei w 
temacie gier no komdrk? uwazato si? w?zo, czy tez proste 
produkcje w Java obecne w tej chwili na noszym rynku. Na 
pierwszy ogieii poszedl RAYMAN 3 i... Jakosc grafiki jest 
kropka w kropk? identyczna, jak w przypadku 
kieszonkowych komputerow Pocket PC ay Palm OS, 
posiadojqcych procesory taktowane a?stotliwokiq 200 MHz 
(i wyzej) z 16 - 32 MB 
pami?ci. Cos niebywalego. 

Dalej bylo 

PANDEMONIUM - gra 
przypomina edycje z 
PSX'a (tulaj nieco mniej 
detali), zachowujqc swojq 
charokterystycznq 
konwencj? platlormera 
2,50, Swielne sterowanie, 
gra niezwykle kolorowa, 
ladnie wykonana. 

Szwonkowala tylko 
animacja, co cz?kiowo zrzucom na bark wersji beta. 
Wsparcie platformy N-Gage potwierdza SEGA, ktora 
przygotowalo m.in. specjalnq wersj? VIRTUA TENNIS, a takze 
SONIC N. Pierwsza pozyeja umiarkowonie rajcujqca, z uwagi 
na zbyt proste wykonanie/rozgrywk?, natomiast mocno "robi" 
zapierdzielajqcy z pr?dkosciq pocisku jez. Fajnie wykonone 
poziomy, klimatem i pomyslami nawiqzujqce a?kiowo do 
produkcji 16-bitowych, a?kiowo do gier na "duze" konsole. 
SEGA miala jeszae w ofercie SUPER MONKEY BALL, 
przeniesionq niemal na zywca z GC - oaywikie zachowujqc 
odpowiednie proporeje (maksymalnie uproszaona). TONY 
HAWK PRO SKATER nie zoskoczyt. SPLINTER CEIL 
(konweneja 2D) rowniez - identyeznie wyglqdo wersja na 
"zwykle" telefony pokroju Moloroli T720 czy najtanszych 
modeli Nokii. Z kolei TOMB RAIDER wyglqdal i ruszal si? 
lepiej niz na Pocket PC; nie wiem jak oni to zrobili - pelen 
trojwymiar, nienaganna animacja, kosmos! W tym momencie 
z miejsca zapragnqlem kupic N-Gage a, tym bardziej, ze w 
Wielkiej Brytanii cena oscyluje obecnie w granicach 170 - 
180 lunlow (niecate 1100 zl, tymezasem w Polsce ponad 
piec stow wi?cej). Pozostaje miec nadziej?, ze telefon lado 
moment pojowi si? w promocjach, czyli za znocznie 
mniejsze pieniqdze, u naszyeh rodzimych operatordw. Aha, 
jeszcze jedno - N-Gage ma t? przewag? nad GBA, ze 
umozliwio gr? on-line. I to nie jest tylko bajer, ale prawdziwy 
majstersztyk - wyobraz sobie, ze jodqc tromwajem szarpiesz 
mecz w VIRTUA TENNIS z kumplem z drugiego kotica kraju. 
Transmisja danych do 115 kbps spokojnie pozwalo na 
"sieciowe" granie za pomocq tej kons... hmm, lego telefonu. 
Bomba.D [shi] 






CHICAGO / CHICAGO 



JeSli nie masz pomyslu na film - zrob musical. Jedli nie masz pomyslu na musical - zr6b musical kostiumowy. Bgdziesz nocami 
rozplanowywat uklady choreograficzne, budzet skrupulatnie podliczal pod budowg dekoracji oraz szycie strojow i najzwyczajniej w 
Swiecie nie znajdziesz czasu, aby przejmowac si? czymS lak blahym, jak dwiezy, odkrywczy scenariusz. ■Chicago" tylko troche 
umyka tej (podobno) ztoSliwej teorii. Mamy wigc rozbudowany, widowiskowy musical z dobrze dobranym, klimatycznym 
repertuarem, Chicago epoki jazzu i szykownych garniturow, wreszcie splatajqce sip losy dwdch kobiet czekajqcych na wyrok za 
zabojstwo. T rzeba przyznac, ze zarowno Catherine Zeta-Jones, jak i Renee Zellweger bardzo sprawnie si? w tym wszystkim 
odnalazty (spiewanie, sredniej trudnodci uklady taneczne), nadajqc sporo zywiolowosci tej - i tu odslaniam glowny mankament filmu - 
jak by nie bylo prostej, naiwnej, mocno przewidywalnej historyjce. Pod ciekawymi piosenkami (polskie przeklady na dobrym 
poziomie), zmieniajqcym si?, efektownym ukladem ludzi i kolorow kryje si? fabula mozliwa do streszczenia w trzech zdaniach. Takie 
sa fakty. Przyjemnosc z odbioru tej edycji OVD zwigksza na szczgscie szeroki dokument 
odstamajgcy kulisy planu i produkcji (przedsiawiajacy m.m. teledysk z Catherina "All That 

law 1 ! " /*.i .ij.l< y /,l[XV'MC m<? / s..gi>s!i.i'*i -ezyse'.l ? «-) , A 

Queen Latifah) niewiele wnosi. "Chicago" mnie nie rusza. ale pod wzgl^dem muzycznym - 
interesujace widowisko.O [myq] 



dystrybucja: SPI 
rezyseria:Rob Marshall 
wystgpujg: Renee Zellweger, 
Catherine Zeta-Jones, 

Richard Gere, Lucy Liu 
dzwigk: Dolby Digital 5.1/DTS 
gatunek musicaMcyminaltomedia 
czas trwania: 113 min 



Najciekawszy moment: solo Zely-Jones w ukladzie "dla dwoch", piosenko wigzniarek. 
Dodatki: reportaz i planu (m.in. wywiad z rezyserem, producenlem, material o stenografii i 



kostiumach), scena wycigto z filmu. 



Mamy w tym miesiqcu Roberta De Niro w wersji komlcznej, usitujqcego rozsmieszyc widza, znajdzie si? tez i De Niro przygngbiony, 
placzqcy niczym dzieciuch co uwalnial orkg (orka, jak to orka - najwigkszy drapieznik morski. pozera rocznie 1 ,5 tony fok). Szczerze 
powiedziawszy ani jedno, ani drugie jakos specjalnie mu nie wychodzi. Wypada malo autentycznie. .. Nie zmienia to jednak taktu, ze 
"Dochodzenie" (wierne ttumaczenie, nie ma co!) opiera si? wlasnle na tym aktorze i bez niego film w ogole nie pojawilby si? na 
szerokim rynku. Historia gliniarza, ktdrego ojcem byl kryminalista skazany na karg smiercl, a ktorego syn ostro daje w zytg moze i 
jest oparta na faktach, ale specjalnie nie porywa. Malo si? tu dzieje, dialogi sq przeciagane (momentami wieje nudq), na dodatek De 
Niro wfinalnej scenie gra jakos tak na jednq nut?. Mialo byd spokojniejsze, gtgbsze psychologiczne kino, ale rezyserowi udato si? 
oddad tylko ten pierwszy element. Podobnie jest z dodatkami - material z planu zdjgciowego pokazuje ekscytujqcy proces krpcenia 
dubli (te same sceny powtarzane po kilka razy...), wywiady z aktorami to dosd monotonne streszczanie fabuty (uwaga - De Niro 
zdradza zakortczeniel), a rezyser opowiada, ze bal sie gwiazdy swojego filmu i 
IKTI i {ilTrM sparalizowany chowat za kamera (super). Mozna tez posluchac komentarz w trakcie 

,rwania filmu, ewentualnie rzucic okiem na filmografig czworki glownych aktorow. 
Poprawnie zrealizowany. ale malo ekscytujacy dramat. [myq] 



dystrybuqa: Monolith 
rezyseria:Michael Caton-Jones 
wystgpujq: Robert De Niro, Frances 
McDormand, James Franco, Biza 
Dushku, William Foisythe 
dzwigk: Dolby Digital 5.1 
gatunek: dramat/kryminat 
czas trwania: 1 08 min 



Najciekawszy moment: cpuny vs "Picasso" sympalyczny i niego kolezku... 

Dodatki: Komentarz rezysera, wywiad z rezyserem, material z planu zdjgdowego, informacje o 



uuuuim. ixuiueiiiuu lezysera, wywiua i 
J obsadzie, wywiady z aktorami, zwiastun 



To sig nazywa zostad przygniecionym przez wlasne ambicje. Scorsese przymierzal sie do zrealizowania "Gangdw Nowego Jorku" 
ponad dwadziedcia lat. Na scenografie oddajqce XlX-wiecznq Ameryke poszedl kosmiczny budzet {HIV: zbudowano miastol). Podobne 
walizki pieniedzy trafily do aktorow o tak malo znanych nazwiskach, jak DiCaprio, Diaz czy Day-Lewis (to nie sponsorowala ich 
literka D?). I co? Nudno, prosze paristwa, kiczowato, zbyt komiksowo, nierealnie, a na dodatek z niepotrzebnq dawkq patosu (konia by 
zabilo). Kolesie ganiajqcy sie 2 maczugami i tasakami wyglqdajq komicznie (jak z cyrku), historia splatajqca milosd z zemstq trqci 
schematem i jedynie Daniel Day-Lewis tworzy naprawde mocnq, elektryzujqcq role. Film dostepny jest w wersji jedno- (do 
wypozyczalni) oraz dwuplytowej (sprzedaz). O lie ta pierwsza nie zachwyca (minimalna ilosc dodatkdw), o tyle druga prezentuje sie 
profesjonalnie. Przede wszystkim mozna sprawdzid zaplecze historyczne filmu (m.in. dokument o strukturach owczesnych gangdw, 
dzielnicy Five Points, przygotowaniu kostiumdw i scenografii; szczegdlnie ten ostatni robi wrazenie), posluchad co mial do 

powiedzenia sam Scorsese oraz gldwni aktorzy filmu (pyzaty DiCaprio wypowiada sie, 

— J jakby byl portierem, a nie zawodowym aktorem). przyjrzec sie planowi zdjeciowemu 
kBA poszczegoinych seen, ewentualnie lyknqd teledysk U2. "Gangi..." mozna zobaezyd dla 
ntttMk I ciekawych scenerii. postaci Rzeznika. irlandzkiei muzy. krwi elegancko zalewajacej ekran. 

Dla samej historii, Leo i Diaz - [myq] 



dystrybucja: Best Film 
rezyseria: Martin Scorsese 
wystgpujq: Leonardo DiCaprio, 
Daniel Day-Lewis, Cameron Diaz, 
Brendan Gleeson, Liam Neeson 
dzwigk: DD5.1/DTS. DDZO(lektor) 
gatunek: dramat 
czas trwania: 166 min 



Najaekawszy moment: Day-Lewis dskajgcy w DiCaprio losakiem (prawie, prawie! ). 
Dodatki: zwiastun [ I xDVD], zeslaw wywiadow z ekipq filmowq, reportaz z planu, materiaty 
odstaniajqce tlo historyczne, teledysk [2xDVD] 



NEWS 



Jest duza szansa, ze powsta- 
nienowy "Predator". I to jest 
dobra wiadomosc. Som Park - sce- 
norzysto trzeciej cz^sci przedslawil 
juz wytworni Fox wstgpny skrypt. W 
glownej roli studio planuje umiescic 
Dwoyno The Rock' Johnsono. I to 
juz jest mniej dobra wiadomosc. 
Rozumiem, ze potrzebny jest ktos o 
chorokterystyce "gora-migeha", by 
godnie zaslqpic Arnolda, ale The 
Rock ma na swoim koocie jedynie 
sredni "Scorpion King" i wrestlingo- 
we przepychanki. Czy to wystarezy? 
[myq] 



Jokoglosil polskidystrybu- 

tor - 18 listopada bgdzie u 
nas dostgpne 5-piytowe wydonie 
DVD "Dwoch Wiez”. Od zapowiedzia- 
nej, rozszerzonej edycji 4xDVD roz- 
nic mo je m.in. kolekcjonerskie opa- 
kowanie oraz (igurka Golluma! Piq- 
la plylo zostala opatrzono tajemni- 
czym symbolem "mini-DVD" (a wige 
bgdzie na niej mniej materiaiow niz 
na pozoslotych), zawierajqc trudno 
osiqgalne filmiki, prezentaeje, arty 
i dodatkowe, blizej nieokreslone 
materialy. Podobnie jak w przypad- 
ku 4xDVD i tu sam film bgdzie Irwai 
oz 206 minul, oferujqc sciezkg dzwig- 
kowq w formacie DT5 6.1 Es. Niezle! 
Caloic w cenie okolo 240 zl. [myq] 

Na ekrany kin w USA trafil 

wlosnie "Matchstick Men", 
najnowsze dzielo Ridleya Scotia. 
Obraz zbiero srednie recenzje, choc 
opowiada dose przewrolnq historyj- 
kg kolezki cierpiqcego na stony Ig- 
kow paronoidalnych i manig czysto- 
sci (Nicolas (age), ktory wroz ze 
swoim pomocnikiem przygotowuje 
duzy przekrgt na kosg. Cage'owi w 
filmie partneruje Som Rockwell 
(m.in. glowny zly z pierwszych 
"Aniolkow Czarliego"). Szykuje sig 
nieluzinkowy duel, [myq] 

Klimat ala "Kruk", sceny 

walk rodem z "Matrixa"? 
Brzmi ciekowie, choc poki co to nie 
fakt, o jedynie zapowiedzi producen- 
tow najnowszego obrazu pi. ’The Lost 
Apostole". Glownq rolg w tym mrocz- 
nym filmie okcji zagro Paul Walker 
("Sekla", "Za Szybcy, Za Wscieklf). 
Szczegolow poki co brak, ale sam 
projekl zapowiada sig ciekowie - tym 
bardziej, ze tytulowy Ostatni Apo- 
slol ma bye potgpionym, molo sym- 
patyeznym kolezkq... [myq] 



GLOWNY SUPPORTER 



WROCLAW 



> '* , MYSZAQ: Witam kinowym "bileciki poprosz?!". Okres wakacyjny zakoiiczony, ludzie wrocili do swych w jednej 
-4VV / trzeciej (wg statystyk) okradzionych mieszkan, a repertuar kin ulegt dosb gruntownej wymianie. Nadszedf czas kilku 
, ' ' naprawd? solidnych produkcji. Musz? przyznac, ze najnowsza historia o karaibskich piratach z Johnnym Deppem 
&■ okazata si? byb tym, czego oczekiwalem - dobrym, szybkim, awanturniczym kinem przygodowym. "Nozownik" z 

* Tommym Lee Jonesem i Benicio Del Toro takze spr?za troch? adrenaliny w zylach. A to dopiero poczgtek kinowej 

karuzeli. W pazdzierniku pojawi? si? u nas bowiem m.in.: kontynuacja “Desperado" (Depp sci?ga pirack? czapk? i 
wchodzi w ciemne uklady z Banderasem), "Liga Niezwyktych Dzentelmenow" (XIX wiek, Sean Connery i ekipa 
pokroju Dr. Jekylla potrafiqcego zmieniab si? w wielk?, charczqc? besti?), "Bad Boys 2“ (Will Smith i troch? strzelania 
4 — * oraz naptawd? efektownych poscigow), “Kill Bill" (Quentin Tarantino w chlodzie dla azjatyckiego kina serwuje nam 

fruwajqce kohczyny) czy "Okrucienstwo Nie Do Przyj?cia" (bracia Coen uderzaj? ponownie, tym razem na adwokacki ring 
wystawiaj?c G. Clooneya). Malo? No, to wiedz, ze 5 listopada na wszystkich kontynentach o tej samej godzinie (u nas o 15:00) 
ma rozpoczgc si? premierowy pokaz "Matrix: Rewolucje". Przedsi?wzi?cie naprawd? niespotykane i jak najbardziej trafione. 
Zobaczymy, co przyniesie sam film (efektownosci nowym zwiastunom odmowic z pewnosci? nie mozna)... Do tego oczywibcie 
dochodz? domowe filmoteki. Juz teraz Region DVD gosci kilka naprawd? globnych tytulbw, a co b?dzie za miesiqc, dwa 
(podpowiedz: drugi "Matrix", a pozniej trzeci “Terminator")? Huh, nic tylko ogl?dab! BTW: tak rozdmuchanie ostatnio u nas “Ciato" 
jakob mnie nie zachwycilo. Owszem, film sprawnie nakr?cono, scenariusz ma rozne zwroty i polqczenia w?tkow (jak rzadko w 
polskim kinie), ale naprawd? smiesznych seen to tutaj jest moze ze cztery. Czy u nas jak cos nie jest gniotem, to od razu musi 
bye podnoszone do rangi kosmieznego wydarzenia? Hmmm...D 



KRAG / THE RING 



Film, dzi?ki sukcesowi ktbrego we wspblczesnym kinie odzyt gatunek horrordw - pojawllo si? kilka tytufbw o zbliionym klimacie 
(chociazby “www.strach" czy "Ciemnosc"), a wylwbrnie zacz?ly z mniejsz? obaw? inwestowab w tego typu produkcje (niedlugo 
pojawi si? u nas np. "Below").., Film, ktbry powstal na bazie japonskiego pierwowzoru, ale zdecydowanie go przebil i wzbogacil... Film 
na ktdrym naprawd? mozna si? przestraszyb... Oto "Kr?g”. Zalozenie dost proste: ogl?dasz kaset? z dzlwnie urwanymi, niepokojacy- 
ni obrazami, dzwoni telelon i styszysz. ze umrzesz dokladnie za 7 dni. Historia reporterki Rachel Keller, ktora na wtasnej skbrze 
doswiadeza owego mechanizmu, prbbuj?c w panieznej pogoni z czasem rozwiklac cal? zagadk?. nie jest bynajmniej taka prosta, a juz 
na pewno nie sztampowa. "Kr?g" broni si? przede wszystkim swietnym klimatem. umiej?tnie budowanym napi?ciem, plastycznymi, 
specyticznie obwietlonymi zdj?ciami (motyw z koniem czy samo demoniezne, chore nagranie to naprawd? jedne ze swiezszyeh 
motywbw w horrorze od czasbw "Blair Witch Project"). Do tego aktorzy z drugiej. hollywoodzkiej polki spisali si? wysmlenicie - bez 
niepotrzebne] sztucznosci i przerysowan poddali si? historii, w ktora wkomponowat ich 
scenariusz. Sam dzwi?k zmiksowano wielokanatowo, by w kilku momentach naprawd? 
szarpn?) Ci? za glow?, Szkoda natomiast, ze tak oszcz?dnie postgpiono z dodatkami 
(owszem - klimatyezny, wart obejrzenia, ale zaledwie tylko jeden material filmowyl). Nie 
tak latwo zapomnisz o tym tytule...O [myq] 



Najciekowszy moment: pierwsze pokazanie nogranio i samo zakonezenie. 
Dodatki: material filmowy "Nie oglqdaj tego”, zwiastun kinowy 




NAWROT DEPRESJI GANGSTERA / ANALYZE THAT 

Prosty chwyt - odwracamy role. Tak jak w przypadku "Depresji Gangstera" zawodowego psychoanalityka scenarzysci wrzucili w 
swiat mafijnych uktadbw, tak w kontynuaeji tego filmu zawodowy boss wloskiej rodziny trafia w bwiat mocno znerwicowanego 
lekarza. De Niro biega nago posrbd dystyngowanych krewnych swojego terapeuty, probuje znalezb legaln? prac?, nadzoruje 
telewizyjny serial... Owszem, znajdziesz kilka dobb zabawnych dialogow. twardy Paul Vitti spiewa czute kawalki z "West Side 
Story", tym niemniej nie da si? ukryb, ze ewidentnie zabraklo pomyslu jak catosc poci?gn?b, ze kontynuacja wypada zdecydowanie 
slabiej niz pierwowzor. "Nawrbt Depresji Gangstera" (o polskich przekladach powoll - powtarzaj?c za Lind? - nie chce mi si? 
gadac) ma bawib konfrontacj? dwoch przeciwstawnych postaci, ale po dluzszym czasie po prostu nuzy. Gtownie za spraw? B. 
Cristala, ktbry zamiast komediowego popisu stworzyl jak?s placzliwo-irytuj?c? postab. Jedynie sceny z udzialem ekipy mafiosow 
(Galareta rz?dzi, aluzja do Ala Pacino tez) sprawdzaj? si? tu w stu procentach. Reszta wygl?da na lekko niedorobion?. Samo 
wydanie DVD wypadlo standardowo: w miar? ciekawy komentarz Harolda Ramisa, 
krotki opis dokonari De Niro, Cristala i Lisy Kudrow, wreszeie reportaz z planu 
zdj?ciowego. Po obejrzeniu filmu gor?co polecam obezaib wpadki, bo te duetowi 
aktorskim wyszly chyba najzabawniej.D [myq] 



Najciekowszy moment: De Niro-symulant, Galareta ciskajgcy kolesia z dachu 
Dodatki: komentarz rezysero, materiot z planu zdjgciowego, filmografie tworcow i obsady 




SOLARIS / SOLARIS 



Na poczqtek ostrzezenie - "Solaris" skierowane jest przede wszystkim do ludzi lapiqcych klimat produkcji Soderbergha. Brak tu 
spektakulamych akeji. dynamicznych uj?6 i szeroko poj?tej akcji, standardowej dla wspolczesnego kina. Jest za to spokoj, nastroj, 
wisz?ce w powietrzu "cob" , Dlatego tytul ten mozna odebrad skrajnie: albo dostrzec w nim intryguj?c? opowiebc o wielkobci kosmosu, 
zagadkowosci ludzkiej psychiki, albo przydlugaw?, irytuj?c? historyjk? ostaeji kosmieznej Prometeusz, ktorej zaloga najzwyczajnlej 
w bwiecie powariowala. Pole do interpretaeji szerokie... Mnie osobibcie zainteresowaly postacie wchodzqce w sklad grupy 
naukowcow, motywy samego Clooneya i jego naginanie si? do dosb paranoieznej sytuaeji. Z drugiej strony faktem pozostaje bardzo 
luzne trzymanie si? powiebci Lema (rezyser wywalil kilka naprawd? znacz?cych w?tkow, dodatkowo ±le przedstawil postacie - w 
ksi?zce dr Gordon ma zdecydowanie wi?cej do powiedzenia. bardziej przykuwa uwag?), Do tego Clooney mlejscami gra tak, jakby 
zapomnial, ze moze robib cob wi?cej niz min? typu "pierwiastek z 368 wynosi...". Pakiet dodatkbw tworz?: komentarz twbrcbw filmu 
(pozwala nieco lepiej zrozumieb koncepcj? opowiebci), sceny spoza kadru (srednio 
zajmuj?ce). sprawnie nakr?cony dokument o tej produkcji i galeria zdj?c. Na plus nalezy 
zliczyc tez stonowane, jakby lekko senne uj?cia oraz klimatyeznie rozplanowany dzwi?k. 
Specyficzne, nie pozbawione W?d6w kino. Zdecydowanie nie dla masowego odbiorcy.D 
[myq] 

Najciekowszy moment: wyjasnienie tajemnicy Snowo, ukazonie plonely Solaris. 

Dodatki: komentarze tworcow filmu, material filmowy "Solaris Behind The Planet ", dokument ■ 

o filmie zrealizowony dla lelewizji HBO, galeria zdjgc 





wyst?puj?: Naomi Watts, 
Martin Henderson, 

Brian Cox, David Dorfman 
d£wi?k: Dolby Digital 5.1 
gatunek: horror 
czas trwania: 110 min 




dystrybueja: Warner Bros. Poland 
rezyseria: Harold Ramis 
wyst?puj?: Robert De Niro. 
Billy Cristal, Lisa Kudrow, 
Anthony LaPaglia 
dzwi?k: Dolby Digital 5.1 
gatunek: komedia 
czas trwania: 95 minut 




dystrybueja: Imperial 
rezyseria: Steven Soderbergh 
wyst?puj?: George Clooney, 
NathaschaMcElhone, 

Jeremy Davies, Ulrich Tukur 
dzwi?k: Dolby Digital 5.1 
gatunek: sience-fiction 
czas trwania: 95 min 



NEWS 



Wiadomo, ze Bruce Willis 
podpisal wslgpny kontrakt 
na nowq cz?sc “Die Hard", tym nie- 
mniej poki co pracuje w nowym pro- 
jekeie. Chodzi tu o film "Hostage”, w 
ktorym zagra ex negoejatora policyj- 
nego. Facet po duzej akcji zakoiiczo- 
nej wpadkq wycofaf si? z bronzy, 
przyjmujqc posad? szeryfa w jokims 
mofym, zapyziafym miasteaku. Jak 
to jednak z Willisem bywo - do osady 
trafia bardzo niebezpieczny krymino- 
lista i zaczynajq si? kfopoly. [myq] 

Najnowsza produkeja z udzia- 
fem Sylvestra Stallone zbie- 
ra na zachodnich serwisach... calkiem 
pozylywne komentarze! Mowi? tutaj 
o "Shade" - opowiesci o grupie szule- 
row, ktorzy ogrywajq bossa krymi- 
nalnego swiatka Los Angeles (w tej 
roli, pasujqcy naprawd? swietnie, 

Sly!). Ten oczywiscie probuje si? no 
nich zerrocic. Inna sprawa, ze Stallo- 
ne choc gra wiodqcq postuc filmu, nie 
pojawia si? na ekranie cofy czos - dla 
przeciwwagi rezyser wrzucil tu gru- 
p? aktorow, ktorq otwierajq: Melani 
Griffith, Gabriel Byrne i Steve Foxx. 

Tak czy siak w przypadku "Shade" 
mowi si? o kilku mocnych zwrotach 
akcji, ciekawym zakonezeniu, a 
przede wszystkim moenym odbiciu 
kolezki znanego jako "emerytowa- 
ny Rambo" od filmowego dna. Geka- 
we ile w tym prawdy. [myq] 

Znana z drugiej odslony 
"Matrixa" (a Graczom takze 
z pozycji ENTER THE MATRIX, gdzie 
mogli si? w niq, czyli w kapilan Nio- 
be, wcielic) Jada Pinketl Smith wystq- 
pi w nowej produkcji - "Collateral" 
mianowicie. Fabufo zapowiada si? 
intrygujqco, tak samo zresztq jak 
pozostala cz?sc obsady. Oto do przy- 
padkowej laksowki wsiada zawodo- 
wy morderca (w tej roli niezniszczol- 
ny Tom Cruise, ktory przeciez polrafi 
zogracwszyslko... a co z postaciq zo- 
wodowego koszykarza?). Kolezka 
terroryzuje kierowc? (Jamie Foxx), 
a nastqpnie przedstawia ultimatum: 
w jeden dzieii musi zawieze go w 
miejsca pi?ciu roznych zleceii, albo 
zginie. W filmie ma pojawic si? tez Val 
Kilmer (facet wraca do formy...), jako 
detektyw scigajqcy wspomnianego 
zabojc?. Jada Pinketl Smith w colej 
tej ukladance okaze si? osobq, u kto- 
rej pomocy b?dzie szukaf taksow- 
karz. Moze wyjsc z tego calkiem zgrab- 
ny thriller - tak sqdz?. [myq] 

Materiafy do “Kgclka DVD" udosf?pnili taKze: 

k\\ ni 

C E NTRUM 

mm 

^ www.videodvd.pl 






Po oglgdni?ciu meczu eliminacji ME' 04 z totwg nasuwa si? 
b taka drobna refleksja: nawet w czeskim filmie trafiaj? si? 
sensowne trzy minuty. Szczerze mowiqc, sqdzitem, ze b?dzie 
0:0 po partii szachow. Ale tez jak tu bye optymistq. kiedy 
druzyn? narodow? tworzy zlepek przypadkowych pitkarzy, z 
ktorych cz?sc ma problem by ustad na nogach? Typowi 

# rzemieslnicy. (...) Druga sprawa: siatkarze. Zastanawiam si?, 
czy my kiedykolwiek i w jakiejkolwiek grze zespotowej 
odniesiemy jakis sukces, bo ciqgle stychac o wspaniatych, 
swietnie zapowiadajqcych si? talentach, a pozniej te 
“talenty" majq po trzydziesci lat i dalej sq "obiecujqcy". 
Dobra, dose - po tykni?ciu Burna, wlaniu w siebie dwoch kaw i potkni?ciu 
Ibupromu zaezynam wierzyc w sukces pitkarzy nad Szwedami. Niech moc 
b?dzie z nimi, jad? na Slqski. (...) Podczas tegoroeznego ECTS-u 
najwi?cej emocji w temacie "sportowek" budzito oczywiscie PRO 
EVOLUTION SOCCER 3, europejska edycja WINNING ELEVEN 7. 
Wszystkie stanowiska przez caty czas byty zaj?te i ci?zko si? byto dorwac 
do pada; nie omieszkalismy z Kosem zagrad kiiku meezy. Ba, nawet 
Myszaq zasiadt do jednego z nich, tylko miat mate problemy ze strzelaniem 
- probowat zabic ktoregos z pitkarzy pitkq:). Koniec koricow stwierdzam, 
ze jest lepiej niz w przypadku WE7, ale z ocenq wstrzymuj? si? do czasu 
premiery. Wrazenia z szarpania w relacji z targow, w "Kqciku..." kilka 
informaeji czysto technicznych (spis narodowych jedenastek). Polecam tez 
gorqco rozwiqzywanie krzyzowki i wyprobowanie taktyk do PES2 - 
zwtaszcza zwroc uwag? na ustawienia klubowe z Master League 
(Manchester United). Zakoncz? w stylu HIV'a z "listow": zegna si? z Wami 
Shiva, ktoremu nie grozi lewatywa. (...) HIV, spoko, nie nabijam si?;). (...) 
PS. B?dzie PES3 na peceta, w listopadzie... Pierwszy raz w historii. [shi] 

Thanks to: Bartek Trzeciak z Bialegostoku, Andrzej Rafik z Poznania, Master J, Radetzky ze 
stolicy, Fajfus, Marius, Jacek Konopnicki z todzi, Michal Grzelak (bytes blisko). 

KONTAKT: shiva@psxextreme.pl; tel. 0608 383 518; (listy z dopiskiem "KACIK SPORTOWY”) 
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redakqi sportowej TVR penu Januszowi Bosolojowi, ktory przy- 
ktadnie dba o niniejsz, mini-rubryk?, z miesiqco na miesiqc 
i Byty juz 'derby 



do LM - lutaj i kolei podziqkowania kieruj? w stron? “Misio" 
z Rybnika oraz Black Falcona, ktorzy nadeslali ponizsze pe- 
retkl. 

- Nojwazniejsze, ze tytut mistrza Polski pozoslat w kraju. 

u 

- lismiechajqce gesty Zurowskiego. 

- Pomocnicy kiedys czqsto podawali pitk? Marcinowi 
Kuzbowi. 



- Jop dobrze kieruje mlodszymi poezynaniami kolegi. 

- Doskonale uderzyt pitk? wyskokiem. 

- Pitk? majq Cyprowie. 

- Brasilia nie wiem komu podac, wychodzi mu Bra- 
silia, jednak decyduje sip na Patero. 

- Jeszcze raz realizator nie ulatwil nom zadania, nie 
pakazal zawodnika, ktory opuscil plac gry, ani numeru 
zawodnika, ktory zszedl z boiska. 

- Za Irzecim razem moze uda nam sip polqczyc z 
Tallinem... Poki co, Jacek Bqk. 

• Na miejscu trenera Janasa zmienilbym lawk? Ire- 
nerskq na jakis cichy bar. 

- Dobrze, ze ten zowodnik najpierw slrzela, polem 
mysli. Ale rzadko to robi. 




H 



KRZYZOWKA SPORTOWA 

Jeden z naszyeh Czytelnikow, niejaki AmDP przygotowal stosunkowo prostq i przyjemnq krzyzowkp. Po wypetnieniu odezytaj hasto i przeslij je do 
1 5 pazdziernika na adres Redakcji (z dopiskiem "Kqcik sportowy), moj e-mail bqdz SMS-a (ze zwi?zle podanym imieniem, nazwiskiem oraz 
doktadnym adresem) - wsrod biorqcych udziat rozlosuj? dwie nagrody w postoci kabli RGB do PSone/PS2. 

1 . Oddziat SEGI odpowiedziolny za swietne serie gier sportowych. 

2. Stynna seria snowboardowa od EA BIG. 

3. Program amerykanskiego oddziatu MICROSOFTu oprocowany z myslq o "sportowej" aqsci uzytkownikow serwerow Xbox live. 

4. Produkcja podejmujqca temat wysrigow konnych od MIDASa.(patrz screen) 

5. "... Soccer" - pitka nozna na Commodore 64. 

6. Oddziat KONAMI odpowiadajqcy za ISS '99 na Game Boya. 

7 . Nazwisko jednego z komenlatorow w pitkach KCET-u. 

8. Nozwisko pi?ciokrotnego triumfatora Tour de France. 

9. Pilkarski "teatr marzeii" w Manchesterze. 

1 0. Pitka nozna, w ktorej kontrolujemy poezynania jednego tylko zawodnika. 

1 1 . Symulator towienia ryb od NATSUME. (potrz screen) 



T...] Czesc Shiva! Wtasnie zogrywam si? w piteczk? od mistrzow z KONAMI! Pomoz mi 
znalezc kogos do mtocenia (jakiegos sporingowca). Zogram w WINNING ELEVEN 7 z 
osobami z Warszowy; pykam Kamerunem, ewenlualnie noszymi ortami. Szukam 
Graczy, ktorzy mojq jakies wiqksze pojqcie o tej pilce;). Kontokl pod adresem e-mail: brain_de- 
ad@gazeta.pl lub SMS na nr tel. +48507794942. B?d? wdzi?czny, jak to kiedys zamiescisz. 
!...) Wisetko chyba poptynpta, mecz ze Szwecjq tez nie wyglqda rozowo. Nora! [...]" 

brain dead, e-mail 

No witaj, z chpciq publikuj? Twoje wypociny, bo i mam ku temu dwa powody. Pierwszy 
dotyezy kwestii czysto informocyjnej - jesli tylko, Czytelniku, chcialbys zamiescic 
is. podobny anons, nie boj si? i smioto atokuj mojq skrzynk? pocztowq lub telefon. Rubryka 
"Sparing partner", ostatnio nieaktywna, jak najbordziej mo swoje state miejsce w "Kqciku..." - 
czekam na zgtoszenia. Drugi powod publikacp jest znaanie bardziej prozoiezny, nie mog? sobie 
bowiem odmowic przyjemnosri skomentowonia sprawy Wisty oraz reprezentaql narodowej. Ta pierw- 
sza poptynqta jeszcze przed rozpoczqciem sezonu, bo jesli z zespotu ubywo trzech czolowych 
pitkarzy, a zast?puje si? ich miemej jakosci kopoaami, w dodatku z druzyn, ktore w poprzednim 
sezonie spadty do drugiej ligi, to nie ma chyba o czym mowic Z kolei reprezentoeja... Od dziecka 
bytem urodzonym optymistq, wi?c po zwyd?stwie nad btwq w Rydze z duzq przyjemnosciq udoj? 
si? do Chorzowa na potyezk? ze Szwedami. Wierzyc Irzebo. 

"[...] Yo. Nie wiem czy juz to ktos zauwazyt, bo nie sledz? zadnych for i innych 
bzdetdw, wi?c gdyby to byto od dawna wiadomo - wybaa. Ale coz. Oto sposob, jak nie 
trade Save a w PRO EVOLUTION SOCCER 2. 0 co diodzi, i to nawet nie jakby? Miano- 
wkie, jak powszechnie wiodomo, no poziomie "Extreme" w Master League zoroz po rozegranym lub 
lym meczu ston gry zopisuje si? outomatyeznie na "sejwie" jaki mamy. Nie ma mozliwoki 
tnia meau rtd. Otoz jest sposob, by to ominqc. Mianowicie robimy "sejwa” i zoroz potem 
) 0S0BNEG0. 1 leraz po rozegraniu meczu ston zopisze si? no drugi "sejw", a pierwszy 
lie nielkni?ty. Przyktodowo: mamy osmq kolejk? i drugi stan gry z przegranym meczem 
siodmej kolejki. Wystorczy zapisac ston gry przed meczem na siodmq kolejk? i nie musisz si? 
martwic, ze na przyktad trodsz mistrzostwo w ostotniej kolejce. Skomplikowone i zawile, ole coz. 
Tylko si? nie smiej, w razie gdyby kazde dziecko a tym wiedzioto. Pozdro! [...]" 

Michat Smyk, Wqgowiec 

Q Huh, byto tyle tych kolejek (siodma, osma?), ze jeszae troch? i trzeba bedzie skoczyc 
po nowq flaszk?. Hmm. Na rozmaitych forach pewnie i o tym byto, ale z pewnosaq nie 
kazdy zna powyzszy sposob - bardzo skuteany, pod warunkiem, ze kogos kr?a tego typu 
oszukiwanie konsoli. Osobiscie wol? rozegrac jeden sezon wi?cej w ML, onizeli szarpac pipe razy ten 
sam mecz. W kazdym razie dzi?ki za info, pozdro! 

\ 1..] Hejo! Niezle dales ciota wrecenzji WINNING ELEVEN 7, piszqc, ze Dudek piqstkuje 
j lewq r?kq, a lepiej byfoby mu prawq:). Przeciez Dudek jest lewor?any! [...f ???, SMS 

A Czesc, chodziio przeciez o to, ze w sytuacji, klora w tekscie zostala przytoczona - 
W dosrodkowonie w pole karne - lepiej (latwiej) bytoby Dudkowi wybijac pitk? prawq r?kq, 

tiK tymezasem on robi to lewq - wtasnie z uwagi na fakt bycio monkutem! Niezwykle 
zabawnie to wyglqda, nie mowiqc juz a tym, ze m.in. dzipki takim smaezkom po prostu nie mozna 
nie kochac KONAMI. Czujede motyw - programisd zodbali nowet o laki drobiazg, jak lewor?cznosc 
naszegogolkipera. 

T-] Kurcz?, wydaje mi si?, ze KCET zaezyna sobie troch? leciec w kule. Tyle si? mowi 
o tym, w negatywnym tego stowa znaezeniu, iz EA wypuszcza co roku kolejnq sen? 
swoich gier sportowych, mowi si? o tasiemcoch itd. A czemu nikt nie zwroca uwagi no 
fakt, ze KONAMI stosuje t? samq, a nawet jeszcze bardziej zachfannq no kos? Graczy, polityk??! 
Powiedzmy sobie szaerze: nowa gro z serii ISS/PES pokazu je si? w Europie rowniez raz w roku, tak 
jok FIFA. W Japonii tymezasem KCET wypuszcza kolejne edycje co pot roku (np. wersje FINAL 
EVOLUTION). Przeciez to jakas paranoja! Dlaaego nie popracujq dluzej i nie wprowadzq wiqkszej 
ilosci zmian? Musiatem to wykrzyezee, bo z kazdq kolejnq cz?kiq serii jest gorzej - WE7 proktyeznie 
niezym nie rozni si? od WE6:FE, m.in. mi?dzy bajki mozna wlozyc waesniejsze opowieki progra- 
mistow o nowym engine ie. Gdzie, do cholery, obiecany tryb on-line?! Co Ty na to...? [...]" 

Megafon, Toururi 

A A ja na to, jak na lato. Kasa rzqdzi swiatem, jest motorem nop?dowym kazdej firmy, ba, 
proktyeznie kazdej jednostki w spoteczenstwie. Skoro miliony Japonczykow sktonne sq 
co pot roku wywalac ponad dwie stowki za kolejnq wersj? serii WE, to znoczy to ni mniej 
ni wi?cej, ze zarzqd KONAMI ma po prostu dobrze poukladane we Ibie. Zwroc uwag? na sprzedaz 
WE7 - w niespetna miesiqc po ukazaniu si? gry p?kla "banka". Jest popyt, ktory hrma stara si? 
zaspokajac. Nie do korica masz racj?, ze w kazdej kolejnej odslonie WE/PES zmian mamy coraz 
mniej. Gqgle cos usprawniajq, ciqgle cos dodajq, ciqgle cos zmieniajq. WE7 faktyeznie moze nie 
jest nowq rewolucyjnq jakosciq, ale... To nie EA, ktore aktualizuje tylko sktady, wrzuca jakies 
duperele i wydaje dziesi?c razy wi?cej na reklam?. Zatuj? tylko, ze PES3 nie b?dzie miat opeji gry 
przez Internet, ktora to znajdzie si? w FIFA 2004 oraz najprawdopodobniej (najprawdopodobniej, 
bo gry nie byto na ECTS-ie ani na PlayStation Experience - czyli jest w powijakach) w THIS IS 
FOOTBALL 2004. Co nie zmienia faktu, ze cata Europe czeka na ten tytut w napi?ciu wi?kszym, 
anizeli Sciera na nasze teksty. B?dzie ostro, nie boj zoby! 
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Wizja PRO EVOLUTION SOCCER 3 mojaczy niesmioto no horyzontie, poki to jednak zarzucam kolejnq toktykq do PES2 - Sebastiana Poproty z Lublino (Szwetja) oraz Mkhola Homy z Pruszkowa 
(propozycjo skladu do Master League). Zwyriqzcdw proszq o kontakt. A Mejne ustowienia podsytajcie trodytyjnie - mailowo, koso@psxextreme.pl, bqdz listownie no adres Redokcp, z 
dopiskiem "Kqdk sportowy - Toktyka”. [koso] 



(Sebastian Paprota) 

SZWECJA 

boisko. Ibrahimovic dobrze gra gtowq. Swietny 
rozgrywojqcy ljungberg, plus dobry bramkarz i 
nienajgorsza obrono. 

WADY: 

Bardzo kiepska lawka rezerwowych (jedynie Allbock do 
czegos siq nadaje). Tak naprawdq tylko trzech 
zawodnikow zoongazowonych w atok, trzebo liczyc no 
ich dobre zgranie. 

StOWO NA NIEDZIELf: 

Gra Szwedami wymoga dobrego zgrania w trojkqde 
Ljungberg, Lorsson, Ibrahimovic. Gdysiq tooponuje, 
gnqbi siq jak thee wszystkich kolegow. 




FORMAGA: 

3-5-2 B 

SKLAD: 

Hedman ( 1 ) - Mellberg (2), P. 
Andersson (3), Mjallby (4) - 
Svensson (8), 0. Andersson 

(20) , Jonsson (18), 
Alexandersson (7), ljungberg 
(9) - Lorsson (1 1 ), Ibrahimovic 

( 21 ) . 

STALE FRAGMENTY GRY: 

Rzuty wolne tak z bliska, jak i 
z daleka wykonuje Lorsson. 
Rzutami roznymi zajmuje siq 
Ljungberg. Dokarnych 
podchodzi Daniel Andersson. 



PRO EVOLUTION SOCCER 3 



Wrazenia z gry zamieszczam w relacji z ECTS-u, tutaj 
wrzucam tylko peln? list? druzyrt narodowych, jakie 
znajd? si? ostateeznie w PES3. Niestety, w dalszym 
ci?gu brakuje kilku zespotow, m.in. kopciuszkow 
europejskich pokroju San Marino czy Luksemburga. Nie 
mowige np. o Cyprze, ktory wcale juz takim kopciuszkiem 
nie jest. Oki. lecimy: 

Anglia, Arabia Saudyjska, Argentyna, Australia, Austria, 
Belgia, Brazylia, Bulgaria, Chile, Chiny, Chorwacja, 
Czechy, Dania, Egipt, Ekwador, Finlandia, Francja, 
Grecja, Hiszpania, Holandia, Iran, Irlandia, Irlandia Pin,, 
Jamajka, Japonia, Kamerun, Kolumbia, Korea Pld.. 
Kostaryka, Maroko, Meksyk, Niemcy, Nigeria, Norwegia, 
Paragwaj, Peru, Polska, Portugalia, Rumunia, Rosja, 
Republika Pld. Afryki, Senegal, Serbia i Czarnogora (byla 
Jugoslawia), Slowacja, Stowenia, Szkocja, Szwajcaria, 
Szwecja, Tunezja, Turcja, Ukraina, Urugwaj, USA, Walia, 
W?gry, Wlochy, 
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Jako ze Wiqkszosc reprezenlocji, klorymi da siq grac zostaly juz opisane, proponujq zabawq z 
"Masterkq". Poniewaz jestem kibkem Manchesteru Utd. wybralem ten wlasnie zespol (choc nie ma 
to znaezenia, bo i tak zowsze dostajemy tych samych zawodnikow). W podstawowym skladzie 
znajdziesz kilku oldboyow. Jesli nie jestes zwolennikiem granio nimi, wstaw zmiennika (w 
nawiasie). 

(MkhatHoma) 

MANCHESTER UTD. 

JAK GRAC? 

Formacja z trzema naposlnikami sugeruje strzelanie duzej 
liezby bramek... i faktyeznie bromek pada co najmniej 
kilko w menu. Dobre zgranie pomocy z atakiem rozwalo 
kazdq druzynq. Kazdy z pomocnikowdysponuje bardzo 
dobrym podoniem zarowno krotkim jak i dlugim, ktore 
olwiera drogq do bramki napastnikom. Wskazane: prosto- 
padle do Owena dolem olbo gorq. Mozna tez zastosowac 
zaje‘”te podania [krzyzowe/wrzutki (LI +00, 
L1+R2+00)] Beckhama. Gra naposlnikami chyba nie 
potrzebuje komenlarza. Strzelajq niemal z kazdej pozy- 
ql Dobrze sprowdza siq tez podanie "lon-tu”, z lym ze bez 
V. Tym sposobem skrzydlowy ciqgnie ze sobq jednego 
obroricq, dajqc mozliwosc oddanio strzalu koledze. Przy 
kornerach proponujq wrzucac na II. - 12. metr, na 
wdiodzqcego Tudora. Oprocz tego bardzo skuteeznie mozna 
grac z kontry. 

ZALETY: 

Sila ognio i rewelacyjny drybling napadziorow, swietny 
bramkarz, "podojnosc" pomocnikow, i przede wszystkim 
stale fragmenty gry. 

WADY: 

Na jslabszq stronq mojej formaql jest obrona. Dwoch wol- 
nych w srodku doje sobie czasem wrzucac pilq za kol- 
nierz. Pewne braki pojawiajq siq takze gdy Carlos poleci 
wspierac atok i nie zdqzy wrocic. Jednak majqc takiego 
bramkarza za plecami obrohey mogq sobie pozwolic na 
pewne Wqdy. 



FORMAGA: 4-3-3A 

SKIAD: 

I. Oshin 

^ (Kahn, Jenner) 

. 2. Tudor 
’ (Stom, RAnderson) 

J 3. Mihajiovic 

V (Hyypia, Gentil) 

4. Roberto Carlos 
(braLnasilgNesta) 

5. Rijkaord 

V (Beckenbauer, Thuram) 

6. Dordo 
(Vieira, Veron) 

< 7. Beckham 

V (Platini, Gulit) 

8. Zico 

L_ (Soviro, Figo, Rui Costa) 

9. Owen 

(Shewczenko, Henry, Tristao) 

V lO.’Van-Nisleflooy 
(Gulit, Pele, Van Bosten) 

II. Maradona 
,/ (Recaba, Raul) 

STAtE FRAGMENTY GRY: 

(wmetrach) 

1 1 . Ktos z napadu:) 

1 6.-20. Dardo 

21.-30. Mihajiovic ew. Platini 
31.-33. Beckham 
powyzej 33. Roberto Corlos 
cornery: Beckham (oba) 



□lTSKISPRINGEN 2003 

Z uwagi na fakt, ze w redakcji "odnalaz(y" siq dwie tosmy z wynikami do RTL-a, zamieszczam 
ostateanq wersjq labelki z rekordami. Jednoczesnie odpowiadam na pytanie wielu Czytelnikow: 
tak, takie wyniki mozna naprawdq uzyskac i nie chodzi tu o zadne wpisywanie kodow. Jesli 
bqdzie zainteresowanie, to w nostqpnym "Kqciku..." zamieszczq krotkq lekqq wykonania tak 
dalekiego skoku popartq screenami. Na dzieh dzisiejszy temat RTL SKISPRI NGEN 2003 uwazam 
oficjalnie za zamkniqty, a nagrody otrzymujq na sam koniec Jaroslaw Strzelec z Warszawy i 
Piotr Jonuszewicz z Wrodawia. 




SPARRING PARTNER 

Zagram w kazdg cz?sc WINNING ELEVEN z osobami z 
‘ Lidzbarka i okolic. Bardzo ch?tnie zorganizuj? tez jakis 
maly turniej. Tel. 0505 450 483. 

Zagram w WINNING ELEVEN 7 z osobami z Warszawy 
(szarpi? Kamerunem i Polsk?). Kontakt: brain_dead@ga- 
zeta.pl lub SMS: 0507 794 942. 



Kuusamo, K-120 (FIN) .. 

Neustad, K-120 (GER) 

Villach, K-90 (AUS) 

Engelberg, K-120 (SWI) 

Oberstdorf, K-l IS (GER) 

Garmisch, K-US (GER) 

Innsbruck, K- 110 (AUS) 

Bischofshoten, K-l 20 (AUS) ... 

Liber ec, K-120 (CZE) 

Zakopane, K-l 20 (POL) 

Hakuba, K-l 20 (JAP) 

Sapporo, K-l 20 (JAP) 

Trondheim, K-l 20 (NOR).. 

Bod Mittemdorf, K-l 85 (AUS) 

Void! Fierame, K-90 (ITA) 

Valdi Fiemme, K-120 (ITA) ... 

Willingen, K-120 (GER) 

Oslo, K-l 15 (NOR) 

Folun, K-l 15 (SWE) 

Lahti, K-1 16 (FIN) 

Plonica, K-I8S (SLO) 




Adam Josiak, Olsztyn 

....... Darek Popielski, Gdansk 

Adam Jasiak, Olsztyn 

Andrzej Osinek, Warszawa 

Tomasz Wlosinski, Bydgoszcz 

Darek Popielski, Gdansk 

Adam Jasiak, Olsztyn 

Jaroslaw Strzelec, Warszawa 

Tomasz Wlosinski, Bydgoszcz 

Adam Jasiak, Olsztyn 

Piotr Jonuszewicz, Wroclaw 

Darek Popielski, Gdansk 

....... Jaroslaw Strzelec, Warszawa 

Rafal Zarembo, Bydgoszcz 

Adam Jasiak, Olsztyn 

Andrzej Osinek, Warszowa 

Tomasz Wlosinski, Bydgoszcz 

Adam Jasiak, Olsztyn 

Piotr Jonuszewicz, Wroclaw 

Andrzej Osinek, Warszawa 

Jaroslaw Strzelec, Warszawa 







Multi Player 
Soccer Manager 



■ Wydawca Cult / D&H Gaines 

■ Rok Produkcji 1991 

■ Plotforma: C64 

Juz po nazwie widac, ze “Multi 
HMHj Player Soccer Manager" stawial 
przede wszystkim na zabawq w 
kilkuosobowym gronie - patent 
IflEk] juz przetestowany i sprawdzony 
(m.in. w "Bundesliga Manager"). Trudno odmowic 
tym grom pewnej magii - czlerech ziomali 
przytloczonych do jednej klawialury, z 
utqsknieniem czekajqcych na "derby", bo przeciez 
tylko one mogty zweryfikowoc klo jest najlepszy... 
W MPSM Gracze zaczynali zmagania od trzeciej 
dywizji ligi angielskiej. Zawodnicy byli opisani 
kilkoma paramelrami (skala warlosci do 1 0), ktore 
mozna bylo podnosic umiejqtnie dozujqc Ireningi. 
W niespotykany sposob rozwiqzano opejq 
transferow - przypominala ona nieco przetarg, przy 
czym kupowanie pilkarza obywato siq niejako w 
ciemno (mozna bylo ulalwic sobie zadanie 
zatrudniajqc skauta, ktory oszocowolby 
rzeczywistq wartosc zowodnika). Niezle jaja byty 
grajqc we czlerech, bo rywale widzieli wowezos, 
jakq sumq slawiano - nikt nie chcial bye fair, 
odwracajqc siq lub zamykajqc oezy:). Prezentacji 
meezu... coz, nie bylo, pomeezowy ekron 
sprowadzal siq do ukazania wyniku, strzelcow 
bromek i ewentuolnych kontuzji. Dostqpna bylo 
opeja rozbudowania stadionu (i dbanie o 
bezpieczeiistwo na nim - pozniej juz chyba zodna 
gra lego nie umozliwialo, ciekawe dlaczego;). Dzis 
tytul ten nie oferuje juz nic (brzydki, 
uproszczony), niemniej ciekawie obrazuje, jak 
wyglqdala zabawo przed komputerem przed laty - 
dzis szarpanie w kilka osob np. w CHAMPIONSHIP 
MANAGER mija siq z celem (w obliczu multum 
opeji czekanie na swojq kolejkq ma wymiar 
masochistyczny). Tok, to bylo grone...D [koso] 

TELEXTREMEi 



Daliscie czadu, bo lylu poprawnych odpowiedzi dawno 
juz nie otrzymolem. Oczywiscie chodzilo o FIFA FO- 
OTBALL 2004, przy czym honorowolem le najbar- 
dziej precyzyjne rozwiqzania, czyli gdy dodatkowo 
zaznoezone bylo, ze chodzi o wersjq no PS2 (tylko no 
lej platformie bqdzie opeja on-line - SONY ma exclu- 
sive). Nogrody zgomiojq lym razem trzy osoby: Anna 
Nowiiiska z Wrodawia, lukasz Jakubek z Ustronia 
oraz Piotr Dierzawski z Poznanio (wystorezy wyslac 
jednego SMS-a, pozostale trzydziesd sobie nostqpnym 
razem daruj!). Slowo na niedzielq w tym miesiqcu: 



W jakim przyblizonym nakfadzie 
sprzedala siq na calym swiecie gi 
WINNING ELEVEN 6, wfqczojqc w to 
jej europejskq (PES2) oraz amerykatiskq 
edycjq (WE6 INTERNATIONAL)? 



Twojej odpowiedzi oczekujq do 4-go pazdziernika 
wlqcznie. Po raz n-ly przypominom takze, ze nojsku- 
leczniejszym sposobem no dolarcie do mnie jest prze- 
slanie rozwiqzania za pomocq wiadomosci lekstowej 
SMS, wraz z imieniem, nazwiskiem oraz dokladnym 
adresem. Wszyslko na nr telefonu: 08 383 51 8. 









cik WYSCIGOWY 



L” 1 



EXTREME PARTY wypalilo na 
maksa, a ja tarn bytem, 
wod? i col? pitem. 

Poznalem wspanialych 
ludzi z ktbrymi urzgdzili- 
smy sobie maraton w 
WINNING ELEVEN, 

TEKKENa, no i oczywiscie 
GRAN TURISMO. Mam nadziej?, 
ze spotkamy si? za rok i zn6w 

zagramy. Udato nam si? tez zrobid mini turniej w COLINa 4, o * 
ktorym krotko ponizej. OdnoSnie biezgcych spraw, to 
przypominam o turnieju GRAN TURISMO (1) - retro, na ktory 
s$ jeszcze zapisy, a o ktorym szerzej b?d? pisaf juz za 
miesigc. Za miesiqc tez petny regulamin i rozmieszczenie 
terminow i grup. A teraz najwazniejsze!!! 27 wrzesnia 
zmieniam “stan kawalera" na "stan m?za" i tym samym zmieni I 
si? m6j telefon domowy jak i adres, wi?c pami?tajcie o tym I 
podsytajgc mi rekordy i dzwoniqc do mnie. Ponizej powinny 
si? znalezc "uaktualnione" moje dane (rekordy do konca 
pazdzierniku podsytajcie na moj stary adres, bo w Rudzie 
Slqskiej mnie jeszcze nie znajg i uplynie troch? czasu nim 
panie na poczcie zapami?tajg moj adres). 

KONTAKT: gamera@go2.pl ; tel. dom. (0 prefiks 32) 244 15 52, lei. kom.0603 564-172; 
listy na adres: Miroslaw Grabe ul. Paderewskiego lb/22 41-710 Ruda Slqska 10 ' 

Ustawienia do Colin McRae Rally 3 

Po telefonach i proSbach Czytelnikdw w sprawie podania jakichkolwiek 
ustawieh do COLINa 3, postanowitem poprosic o nie jednego z najlepszych 
Graczy w Polsce i na Swiecie - Emiliana Lewickiego, czego dowodem sg jego 
czasy w “Kgciku..." i na listach CODEMASTERS. Ustawienia podestane przez 
niego sg, jak to okreSlit, uniwersalne dla kazdego panstwa, wi?c ci Gracze, 
ktorzy nie dawali rady wygrad na najwyzszym stopniu trudnoSci, powinni z nich 
skorzystad. Graczom ktdrzy lepiej zaznajomili si? z grg, Emilian poleca 
zrobienie drobnych korekt do kazdego OS-u z osobna (przypominam, ze 
ustawienia mozna wykorzystad tylko w trybie Championship i tylko dla Focusa). 



B hiszpania 

Brake Power- MEDIUM 
Brake Balance- MIDDLE 

Gear Ratio- HIGH 
Transmission- MANUAL LUB SEMI 
AUTOMATIC 

Tyre Type- HARD TARMAC 
Power Balance- MIDDLE 
Turbo- SUPER MAXI 
Launch Control-ENABLE LUB NIE 
Chassis Type- SUPER LIGHT 
Springs- HARD 
Dampers- POWER 
Anti-Roll- STRONG 

Steering Sensitivity- STANDARD LUB FAST 

WIELKA BRYTANIA 

Brake Power- LIGHT 
Brake Balance- MIDDLE 
Gear Ratio- MEDIUM 
Transmission- MANUAL LUB SEMI 
AUTOMATIC 
Tyre Type- GRAVEL 
Power Balance- MIDDLE 
Turbo- SUPER MAXI 
Lounch Control- ENABLE LUB NIE 
Chassis Type- SUPER LIGHT 

Springs- MEDIUM Springs- HARD 

Dampers- POWER Dampers- POWER 

Anti-Roll- MEDIUM Anti-Roll- MEDIUM 

Steering Sensitivity- STANDARD LUB FAST Steering Sensitivity- STANDARD LUB FAST 



MW Brake Power- MEDIUM 

~ Brake Balance- MIDDLE 
Gear Ratio- HIGH 
Transmission- MANUAL LUB SEMI 
AUTOMATIC 
Tyre Type- DIRT 
Power Balance- MIDDLE 
Turbo- SUPER MAXI 
Launch Control- ENABLE LUB NIE 
Chassis Type- SUPER LIGHT 
Springs- SOFT 
Dampers- POWER 
Anti-Roll- MEDIUM 

Steering Sensitivity- STANDARD LUB FAST 



JAPONIA 

Brake Power- LIGHT 
Brake Balance- MIDDLE 



AUSTRALIA 

Brake Power- 
MEDIUM 
Brake Balance- MIDDLE 
Gear Ratio- HIGH 
Transmission- MANUAL LUB SEMI 
AUTOMATIC 
Tyre Type- GRAVEL 
Power Balance- MIDDLE 
Turbo- SUPER MAXI 
Launch Control- ENABLE LUB NIE 
Chassis Type- SUPER LIGHT 
Springs- SOFT 
Dampers- POWER 
Anti-Roll- MEDIUM 
Steering Sensitivity- STANDARD 
LUB FAST 



AUTOMATIC 

Tyre Type- WET TARMAC 



:h Control- ENABLE LUB NIE 
is Type- SUPER UGHT 






AUTOMATIC 
Tyre Type- HAI 



FINLANDIA 

Brake Power- 
MEDIUM 



IIDDLE 



■ ■ GRECJA 

Brake Power- MEDIUM 

Brake Balance- MIDDLE 

Gear Ratio- MEDIUM 
Transmission- MANUAL LUB SEMI 
AUTOMATIC 

Tyre Type- HARD GRAVEL 
Power Balance- MIDDLE 
Turbo- SUPER MAXI 
Launch Control- ENABLE LUB NIE 
Chassis Type- SUPER LIGHT 
Springs- SOFT 
Dampers- POWER 
Anti-Roll- MEDIUM 

Steering Sensitivity- STANDARD LUB FAST 



E B| SZWECJA 

E Broke Power- LIGHT 
■ Brake Balance- 

MIDDLE 

Gear Ratio- MEDIUM 
Transmission- MANUAL LUB SEMI 
AUTOMATIC 
Tyre Type- SHORT STUD 
Power Balance- MIDDLE 
Turbo- SUPER MAXI 
Launch Control- ENABLE LUB NIE 
Chassis Type- SUPER UGHT 
Springs- MEDIUM 
Dampers- POWER 
Anti-Roll- MEDIUM 

Steering Sensitivity- STANDARD LUB FAST 



Launch Control- ENABLE LUB NIE 
Chassis Type- SUPER LIGHT 
Springs- SOFT 
Dampers- POWER 
Anti-Roll- MEDIUM 
Steering Sensitivity- STANDARD 
LUB FAST 



fluron WYSCIGOWE FORUM DYSKUSYJNE 



O Wystany: 5-09, 2003 14:31 i»iui 1 17 

Zomiost si? rozpisywoc, nopisz? tylko tyle, ze nodal czekam na nowe pytania i problemy, ktore 
Was drqczq i na ktore chcielibyscie podyskutowoc no lomach noszego Forum dyskusyinego. 

TEMATY DO DYSKUSJI: 

"Nojgorszo gra wyscigowa w ktorq miales okazjo zogroc?” 

"Ucencje w GRAN TURISMO - koniecznosc czy niepotrzebny dodotek?" 

► ’Nojlepsza fura jaka pojawilo si; w wyscigach (i dloczego wtasnie ona)7" - kontynuacja 
"Jokie golunki wyicigow preferujesz i dloczego (jesli tok sqdzisz) sq one lepsze od innych wysdgow 
(np. NASCAR, WRC, FI itp.) 

"Kqcik wyscigowy - czy podobo 0 sip obecno formo przekozywanio w nim informocji, aego jest w 
nim zo duzo, a czego za moto?" 

'Nie majqc zodnej z konsol doslqpnych na rynku, jokie wyscigi zowazytyby o ewentuolnym 
zokupie jednej z maszyn grajqcych i dloczego wloinie to, o nie innoZ 

it p«m i(St pw iffaiiti wwwi 



Dolqczyl: 03-03-2003 
Skqd: RadzionkOw 



Najlepsza fura jaka pojawita sip w wyscigach 
(i dlaczego wlasnie onal? 



D Wystany: 05-09, 2003 14:40 

W2 (...) Nie mom wyboru za najlepszy pojazd wszech 
czasaw dostgpny w groch musz? uznoc Subaru 
Imprez?. Dloczego? Powod jest prosty: od niego rozpoczgla si? 
mojo przygoda z PSX EXTREME, ktoro trwo nodal:). A teraz 
powaznie - Impreza to przede wszystkim swielny uklod 
nopgdowy, co czuc szczegolnie dobrze w serii GT, gdzie 
mozna niq napykac o wiele mocniejszym pojozdom dlubiqc 
przy tym w nosie:). Stoly nop?d na cztery kola zopewnio 
wysmienitq trakcj?, co przy rozkladzie masy, jaki daje silnik 



cytuj I IP 

B A (...) Moimi ulubionymi furomi sq: Cerbera 
LM Edition, Lotus Elise GT1 i Toyota Supra 
(ale ta wystgpujqca w pierwszej cz?sd serii GT). 

Ogolnie lubi? samochody lekkie z ogromnq mocq 
silnika, a takimi niewqtpliwe sq wyzej wymienione. 
Cerbera IM Edition posiada pod moskq silnik o mocy 
633 KM przy wadze zaledwie 890 kg. Poczqtkowo 
tak niska waga somochodu oraz nap?d na tylnq os 
jest jego wadq, ole w sprawnych r?kach ta maszyna 




si?, ze rodzinny sedan wystrzeli spod swiatel i w mniej niz 5 
sek. uzyska pr. 1 00 km/h. Tak tez prezentuje si? to w 
groch - w polyczkoch z "kosmianymT z wyglqdu bolidami 
Impreza wydaje si? nie miecszans - a jednak ma, itoduze. I 

petny gaz, a poslizg przy ruszaniu jest i tak moly. Pierwszy 
zakr?t, a Ty mozesz go pokonac bokiem niczym Holek. W 
Subaru Impreza do tokichmanewrow nie ' ' 

umiej?tnosci, nie jest to tylno-nop?dowe i 
przy drobnym bl?dzie zmienia si? w nadsti 
I dose szybko pojedzie nawet osoba : 



reszt? daleko w tyle (tak jakby w 
bogazniku posiada! podtlenek azotu albo nitrogen). 
Lotus Elise GT1 jest samochodem Izejszym od Cerbery 

lubi? dlatego, ze moim zdaniem jest to najlepszy 
samochod dost?py w pierwszej a?ki GT. (...) 

il3@wp.pl> 



«i jokie kryje 

ten pojazd - stowem kazdy znajdzie cos dla siebie. (...) 

mr.loser@interia.pl 

£1 (...} G?zki wyhor.-.T^eba dobrze pomyslec... Hm, 

jaki pojowit si? w wyscigad^byla i je? Cobra Shelby’ego. 
Chodzi dokladnie o model 427 S/C Cobra. Czysta poezja! 
Uwielbiam I? fur?. Jest to bordzo pot?zna maszyna z 
niesamowitym silnikiem. A czy wspomnialem, ze jest to 
takze cabrio:)? Nie nadaje si? tylko do jazdy po les 
(takim prawdziwym, a nie jakichs drozkach dla 



poprawiasz fryzur?, spluwasz przez ramie (na zewnqtrzl), 
chwytasz pada w dtori i ruszaszl Howgh! (...) Szefisto 




(...) Od kiedy zaaqle 
wysrigowy, zawsze pie 



Nie potrafi? tego wytlumaczyc, ale ni 
si? ten model i poczynajqc od GB Color (V-RALLY), a 
koriaqc na OC (SEGA RALLY), zawsze smigam Subaru. (...) 

Toriyama Junior (Mateusz Sikora) 



IS 



(-)Mt 



NISSAN SKYLINE GTR V-Spec R34. Dla mnie jego 
nojwi?kszymi atutami sq: przyspieszenie, pr?dkosc 
maksymalna (hzebo troch? pogrzeboc), ogromna mac (w 
grze wynosi ona 1 071 koni, choc na serio kwadralowi 
potrafiq z niego wycisnqc ponod 1 200 konikow! ), duza 
mozlrwosc tuningu, nap?d na cztery kapeie. Poza tym 
podoba mi si? z wyglqdu i mam do niego wielki sentyment 
od pierwszej cz?sci GT. (...) Kamui (kamui83@interia.pl) 



:!awka 

3 (...) Mosywna syiwetka, ogromna moc, 

3 potpzny silnik i wspaniale uczucie 

3EVIPER. Kupujqc 

gr? wyscigowq zawsze go szukam i jesli go nie maw 
"skladzie ", to od razu przechodzi mi ochota na 
granie, bo tymi "beemkomr i "mercolami" to juz mi 
si? scigac nie chce. (...) 

Janek Gorski (goral@interia.fm) 

(...) Maze si? przyliz? Gamerze, ale 
■lJ uwielbiam FI i to nie tylko w grach, ale i 
na jawie. Nie gratem w pierwsze cz?sci GT (brak 
Szaroka, zaczqtem od PS2), ale gdy w "trojee” 
zobaezytem bolidy - od razu wiedzialem, ze la gra 
jest moja. Lykam kazdq formulk?, ktora wychodzi 
na konsole, wi?c nie ma sensu pisac ktore auto w 
' ej gra. Po prostu, bolidy the best. (...) 

Bocian z Waibrzycha 

E (- ) Wedlug mnie najlepszym samochodem 
w grach wyscigowych jest bordzo slawnei 
dobra znane wszystkim fanom wysdgow - Corvette 
C5 z GRAN TURISMO. Jest to bordzo szybkie autko 
mogqce si? rozp?dzac nawet do 280 km/h. Duzq 
zolelq tego wozu jest swietny, sportowy wyglqd. Moim 
zdoniem z Corvettq nie mogq si? rownac zadne tarn 
Porschaki czy Merce. Kiedy widz? takie cacuszko 
na ekranie mojego TV, zaezynam marzyc jakby to 
bylo miec takie cos w domu (HIV: a nie lepiej w 
garazu?}. (...) AmDP (Maciek Dudziriski), Brzeg 
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Time Attock: 

Airport lermino! 3 


. 0.33,622 




Auport lerminol 182 .... 


1.19 002 


T~ Moteusz Durel z Wrotlowio 


Interstole loop 
88 Imernonge 


1,00,244 

_ 2.17.979 


II Gustaw Kolbik z Plotko 

Krzysztof Jonkun z Bartoszyc 


Poim Boy Monno 
Sunrise Volley Downtown 
Sunrise Volley Springs 


! 1.27600 
. 0.40.959 
- 1,06.045 


II Damian Podgorski z Wolina 
Krzysztof Jonkun z^Bortoszyc 



83 Sud Grove 


T02.4SQ Robert Notmski z Rodzicnlowo 


Big Surf Shores 


137599 t jkesi Roso 1 Mothowo 


Crys'ol Suirmt Peek 


0.40.666 Down) Dzwtgol z WoikowK 


Crystal Summit lake 


1.58.583 Krzysztof Jcnkun z Bcrtoszyc 


Oteon Sprint 


1 .46,81 9 Krzysztof Jonkun z Bortoszyt 


Heortbreoh HilH 


1.40 102 Gusto* Kolbik z Plotko 


Freeway Dash 


1.57.183 eukasz Roso z Mocbowo 



Airport Terminal 3 «) .. 033.5?? Moteusz Ourel z Wrochwio 

Airport TermmolU 2 (R) 1.19 066 RoM .Morzec z Oi'zoiow 

Interslate loop <RI 1.00 199 Rofol Morzec z Chrzonowo 

88 Interchange {R) 2.15,633 lukosz Roso z Mothowo 

fob Boy He-gh*. -Si I 04.499 Krzysztof Jonkun z Sortoszyc 

Palm Bay Marine {R} 1.27,633 takas Rose z Mocha*) 

Sunrise Volley Downtown ( 8 ;. _ 9.41.028 Moteusz Ouiel i Wrorlowro 
Sunrise VaMey Springs {R> . 1.05.340 Krzysztof Jonkun ; SortasTyc 

B*g Sort Grove {Rl I 06.2S0 Roto Moroc I Chrzonowo 

Big 5urt Shores 0) _ 1.37.989 lukosz Rose z Mochaws 

Crystal Summi Peak (R) 0.39.950 Dowd DMgot z Woikowc 

Crystal 5ummit lake (R) 1.58 683 lukosr Rose z Vzxhowo 



Oceon Sprin* (R) . 


1.42,420 


Moteusz Durel z Wroclowio 


Heartbreak Hills <R> 


1.41, OSO . 


lukosz Rosa z Mochowa 


freeway Dosh {R. 


1.59.416 


Lukosz Rosa z Mochowa 


Crash: 






1 ). 


71.963,720 


Emil ion lewitki z Cerkwty 


2 ) 


83796.144 




3) 


100 351 472 


'flu lion lewtki z Cerkwity 


4) 


30 906 688 




S) 


80.444,976 


Emlian lewzk z Cerkwity 


61 


121.781.576 




71 


42 566,287 


Moteusz Durel z WnxIawKi 


8 ) 


20,525,680 


. Emlien lewicki zCe-kwwy 


91 


108,985.016 


. Zbigniew Steciwo z Worszowy 


10 ) 


. 27.470840 


Zbignew Stociwo z Worszowy 


11 ) 


36 269 448 


Emilian lewitlu zCe-kvaty 


12 ) 


.60.405464 


Zbignew Stoawo z Worszowy 


13) 


- 76.966 237 


Gustaw Kobikz Plotko 


14) 


. 26 308 1 50 


Emilian lewicki z Cerkwicy 


15) 


. 50.412.504 


Zoignew Stocrwo z Worszowy 
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1) 1,52,59 Pn 

2) 1,36,02 Pn 

3) 1,33,85 Pra 

4) 2,09,57 Pn 

5) 1,57,22 Pra 

6 ) 2,02,79 Pn 

7) 1,42,82 Pra 

UK 

1 ) 2,33,20 Dariusz Plocherki z Torunio 

2) 2,19,04 Emilian Lewkki z Cerkwity 

3) 1,58,92 Dariusz lisowski z Worszowy 

4) 2,35,44 Dariusz lisowski z Worszowy 

5) 1,50,68 Dariusz lisowski z Worszowy 

6 ) 2,31,24 Dariusz Lisowski z Worszowy 

7) 1,08,68 Dariusz lisowski z Worszowy 

GREECE 

1 ) 2,41 ,28 Emilian Lewicki z Cerkwity 

2) 2,12,24 Emilian lewicki z Cerkwicy 

3) 2,22,12 Dariusz Plocherki z Torunio 

4) 2,22,53 Dariusz Lisowski z Worszowy 

5) 2,35,04 Dariusz Plachecki z Torunio 

6 ) 2,50,76 Dariusz Plochecki z Torunio 

7) 1,02,72 Emilian lewicki z Cerkwicy 



irek z Kotowic 1) 2,39,64 Do 
irek z Kalowic 2) 2,29,56 Dc 
arek z Kotowic 3) 2,29,40 Da 
orek z Kalowic 4) 3,01,96 Da 
arek z Kotowic 5) 2,25,40 Da 
arek z Kotowic 6 ) 2,21,20 Da 
arek z Kotowic 7) 1,00,12 Pr 



1) 2,12,23 Pnerr 

2) 2,04,25 Przerr 

3) 1,46,85 Emilio 

4) 2,07,11 Przen 

5) 2,29,05 Przen 

6 ) 2,20,67 Przen- 

7) 1,07,22 Przemyslow Bednorek z Katowk 




USA 

1 ) 1,50,62 Emilian lewicki z Cerkwicy 

2) 2,23,1 0 Emilian lewicki z Cerkwicy 

3) 2,29,76 Emilian lewicki z Cerkwicy 

4) 2,27,91 Przemyslow Bednorek z Kotowic 

5) 2,48,16 Przemyslow Bednorek z Kotowic 

6 ) 2,08,43 Emilian lewicki z Cerkwicy 

7) 1,07,92 Emilian lewicki z Cerkwicy 



FINLAND 

1) 2,00,12 Przemyslow Bednorek z Kotowic 

2) 2,14,29 Przemyslow Bednorek z Kotowic 

3) 1,55,06 Przemyslow Bednorek z Kalowic 

4) 3,21,86 Przemyslow Bednorek z Kotowic 

5) 2,53,91 Przemyslow Bednorek z Kotowic 

6 ) 2,42,07 Przemyslow Bednorek z Kalowic 

7) 1,07,46 Przemyslow Bednorek z Kotowic 




TURNIEJ 

NA EP4 



TURNIEJ DOMOWY 

COLIN 3 - POLFINALY 



Podczas czwartej 
edycji EXTREME 
PARTY udalo si? 
zrobid mini tumiej w 
COLINa 4 (beta 
wersja). Regulamin 
byl prosty: jedno 
panstwo, jeden OS i 
odezyt najlepszego 
wyniku po uptywie 
trzech godzin od 
rozpocz?cia. 

Jechano na Australii 
na pierwszym OS-ie 
dowolnym samocho- 
dem z grupy 4WD. 

Kazdy mial dowolng 
ilodd pr6b, z 
zastrzezeniem. iz po kazdym przejezdzie 
ustawial si? na koniec kolejki ch?tnych do 
zagrania. Niespodzianki jako takiej nie bylo, 
gdyz wdrod calej ekipy grajqcej pojawil si? 
Rafat Marzec (dotart on do dwierdfinatu 
obecnego domowego turnieju w COLINa 3) i 
to wladnie on "skasowat" kierownic? 
SAITEKa, kt6ra to byla nagrodg za pierwsze 
miejsce. Gratuluj?! 

Nagrody w tym miesigeu otrzymujg: 
Oawid Stadnicki oraz Emilian Lewicki. 




Wojna gigantdw, tak chyba mozna nazwad rozegrane 
polfinaly. Zardwno w pierwszej jak i drugiej parze nie bylo 
100% faworyta, wi?c wszystko si? moglo zdarzyd. 
Podajqc czasy z tych przejazddw zaw?zilem je tylko do 
sum wynikow z paiistw wybranych przez zawodnikow. 
Jedli wyrazasz ch?d ich poznania, stuz? informaejg 
telefoniczng. 



PIERWSZA PARA 

Dariusz Plachecki i 
Emilian Lewicki 

1) panstwo: Japonia 
Auto: Subaru Impreza 22B 
STI 

2) partstwo: Hiszpania 
Auto: Metro 6R4 
Zwyci?zca: Emilian Lewicki 

1) 18,12,04 

2) 13,36,38 
Suma: 31,48,42 
Przegrany: Dariusz 
Plachecki 

1) 18,08,68 
2) 13,52,04 
Suma: 32,00,72 
Roznica: 12,30 



DRUGA PARA 

Przemyslaw Bednarek i 
Dariusz Lisowski 

1) panstwo: Hiszpania 
Auto: Lancia 037 

2) partstwo: UK 
Auto: Citroen Xsara 
Zwyci?zca: Przemyslaw 
Bednarek 

1) 14,44,83 

2) 18,12,54 
Suma: 32,57,37 
Przegrany: Dariusz Lisowski 

1) 14,47,61 

2) 18,20,16 
Suma: 33,07,77 
Roznica: 10,40 



MONACO 

1. 1,50,96 Jonusz Coban z \ 
2. 3,38,06 Jonusz Caban z l 
3. 5,55,71 Jonusz Cobon z 1 

4. 2.27.61 Jonusz Coban z l 
5. 3,37,70 Jonusz Caban z \ 

6. 3.38.61 Jonusz Coban zl 
7. 2,44,76 Jonusz Cobon z 1 




ARGENTYNA 

1. 1,36,57 Jonusz Cobon z ' 
2. 4,59,93 Jonusz Coban z ' 

3. 7.41.32 Jonusz Coban z' 
4. 3,36,80 Jonusz Cobon z ' 

5. 5,06,83 Jonusz Cobon z I 

6 . 5,02,15 Jonusz Caban z t 

7. 3,29,15 Jonusz Cabon z I 
GRECJA 

1.3.19.32 Jonusz Cabon z I 
2. 2,49,10 Jonusz Cobon z I 
3. 8,22,13 Jonusz Cabon z I 

4. 3,01,65 Jonusz Cobon z I 

5. 3,00,99 Jonusz Cobon z ' 

6 . 2,49,44 Jonusz Cobon z I 
7. 3,02,02 Jonusz Caban z I 




5. 3,19,59 Jo 
6. 3,19,65 Dawid Stadnicki ze Swidnicy 
7. 2,37,47 Dawid Stadnicki ze Swidnicy 

FINLANDIA 

1. 0,51,35 Jonusz Caban ; 

1. 3,25,48 Jonusz Caban ; 

3. 4,02,13 Jonusz Caban; 

4. 1,44,17 Jonusz Caban ; 

5. 3,26,43 Jonusz Cobon ; 

6 . 3,16,97 Jonusz Caban ; 

7. 1,39,33 Jonusz Caban ; 



NIEMCY 

1. 1,04,50 Jonusz Caban; 
2. 3,02,89 Jonusz Coban ; 

3. 3.41.04 Jonusz Caban ; 
4. 1,39,65 Jonusz Caban ; 
5. 3,1 6,40 Jonusz Caban; 
6 . 2,57,53 Jonusz Coban ; 
7. 1,33,23 Jonusz Caban ; 
WIOCHY 

1.3.14.04 Jo, 

2. 5,02,01 Pr 

3. 5,48,53 Jo, 

4. 4.06.37 Jo, 

5. 5.07.38 Jonusz Coban z ' 
6. 5,09,52 Jo, '■ 

7. 3,44,92 Jar 



Wroctawia 

Wroclowio 

Wrotlawia 

Wroclowio 

Wrotlawia 

Wrotlawia 

Wrotlowio 

Wrotlawia 

Wrotlawia 

Wrotlawia 

Wrotlowio 

Wrotlowio 

Wrotlowio 

Wrotlawia 




WIELKA BRYTANIA 

1.1,21,75 Jonusz Cobon z Wroclowio 

3. b, 1 986 Jonusz Cobon z Wroclowio 
4. 2,46,89 Jonusz Cobon z Wrotlowio 
5. 3,23,94 Jonusz Cobon z Wroclowio 
6 . 3,21,57 Jonusz Caban z Wroclowio 

7. 2,51,39 Janusz Caban z Wrotlawia 



FINAL I WALKA O III MIEJSCE 

Final: 

Emilian Lewicki i Przemyslaw Bednarek 



Walka w ostatniej turze turnieju rozgrywad si? b?dzie 
we wszystkich partstwach, na losowo wybranym 
jednym OS-ie w kazdym z pahstw. To samo dotyezy 
samochoddw, tutaj takze los zadecyduje o ich 
rozmieszczeniu (samochody zostanq ograniezone do 
"mocniejszych" 



egzemplarzy). B?dzie 
osiem przejazddw i tak 
jak poprzednio o 
wygranej decydowad 
b?dzie suma wszyst- 
kich przejazddw. Czas 
na to zostanie 
zaw?zony do dwdeh 
godzin, a terminem 
b?dzie kazdy dziert od 
ukazania si? tego 
numeru PE w kioskach 
do ostatniego dnia 
wrzednia. 



TELEXTREMEJ 



W CMR3 dymiqcy samolot lata nod 6. OS-em 
w USA w okolity sloiko. Jok si? spodziewo- 
lem, bylo tylko kilko prowidtowych odpowie- 
dzi, a nagroda za jednq z nich wgdruje do 
Emiliana Lewickiego z Cerkwicy. 

Pytanie nadeslal Dawid Stadnicki ze Swidnicy 
Na ktorej trasie podczas Rajdu 
Niemiec w WRC2 mozna 
uslyszec dzwi?k dzwonow? 
Termin: do 3 pazdziernika 2003 r. 



Pita 




"^JgratCI 

It: 



Kacik BIJATYK 




Dzien dobry bardzo. EVOLUTION 2003 juz si? zakon- 
czylo. I nikogo pewnie nie dziwi, ze turniej w VF4 wy- 
gral Chibita. Duzym natomiast zaskoczeniem i milq niespo- 
dziankg okazaly si? osi^gni?cia najbardziej utytulowa- 
nego zawodnika z Europy - Ryana Harta z Anglii. Na 
uznanie zastuguje nie tylko to, ze wypadl jako rtajlep- 
szy zawodnik spoza Japonii w VF4 (trzecie miejsce), 
ale takze to, ze podj^l si? zakladu z Koreanczykiem 
Kim Bong Minem w TTT, ktory wygral 26-21 (walki 3-rundowe). 
Ciekawe tylko, kiedy nasi zawodnicy zaistniejg na mi?dzynaro- 
dowej arenie TEKKEN (VF i GLC to odr?bna sprawa:). Jest to 
chyba tylko kwestia pieni?dzy na drogie wyjazdy - przyznam 
szczerze, ze Ryan Hart nie wykracza poza mozliwosci naszych 
czotowych zawodnikow w TTT. (...) Zabieramy si? wreszcie za 
VF4:EVO - oto opis pierwszej dodatkowej postaci. Zapraszam do 
lektury i polecam tekst dotyczqcy psychologii walki autorstwa 
Grey-Foxa. [kali] 

KONTAKT: koli@p 5 xe 11 lreme.pl ; rel. 0S01 391 91 1, (lisly z dopiskiem KAdK BUATYIQ 






Pigulo zostolo pnygotowana z udziofem jednego z autorow Figh- 
ting Komei (http://fk.realm.pl) - Mariusza "Akiry" Petrowa. 




CAPCOM: CHAOS ukoze si? na konsol? PlayStation 2 na 
poagtku przyszlego roku, a wenjo na X-a jest szykow 



procowato juz nad sequelem 
GAROU: MARK OF THE WOLVES. 
Powstala nawet wenjo alpha z 
kilkoma bugami i niedorobkomi. 
Projekt zoslat zawieszony, ale... jest 
ze SNK PLAVMORE dokonay dzielo i bye moze juz w 
gry. Jestem przysztym roku odbpdzie si? premiera tej gry. Oto jeden ze 
screenow, na ktdrym widoc Mr. Karate i Ryo. 



KIHG OF FIGHTERS 2001 na PS2 ukaze si? 23 pozdzierniko, 
b?dzie to wersja wzbogacana o nowe posted i lepsze tla. 



iej ostateeznie zowiesilo prate nad 



CAPCOM FIGHTING ALL STARS. 2 pewnosciq w nojblizszym 
czasie sprawa zoslanie wyjosniono. 

W internetowym sklepie Play Asia mozno juz zomowic kolejny 
Artode Stick, przeznaaony do gry w GUILTY GEAR XX. 
Zabawko jest kompatybilno z konsolomi PlayStation, a jej ceno 
wynosi niecale 60S (ski). 

Szykuje si? nowy action TPP no PS2, czyli DYNASTY WARRIORS 
4: XTREME LEGENDS. Oprocz nowinek w stosunku do DW4 - 
analogicznych jak w przypadku DW3/DW3:XL, gra bpdzie 
miala 2 tryby gry. Oprocz stondardowego znolezc ma si? - 
UWAGA - tryb, w ktorym przyjdzie nom wakzye z patworomi 
w losowo generowonych podziemiach. Brzmi to dose szokujqco, 
miejmy nadziej?, ze nie okaze si? to tylko plolkq. 

SNK PLAYMORE pokozalo 



Nowa gra z mutantami - X-MEN 
LEGENDS - nie b?dzie 
przypominoto swoich 
poprzednikow. B?dzie to raezej 
bijotyko, w ktorej na ekranie 
walczy wi?ksza ilosc postaci. Do dyspozycji b?dzie 1 5 postaci, 
wsrod ktorych znojdq si? m.in. Wolverine, Cyclops, Storm, 
Gambit, Colossus i Nightcrawler. Premiera - maj 2004 r. (Xbox, 
GC, PS2I. 




ve fotki i 

wielkimikrokami SAMURAI' 
SH0D0WN ZERO. Gra ukaze 
si? w joponskich solonoch gier 
we wrzesniu, gralieznie mo 



,0 




co SNK VS CAPCOM: CHAOS, 
dzigki wykorzystaniu 
dodatkowej pami?ci. Jak 
inlormujq goscie z SNK 
PLAYMORE, gra ukaze si? tez 
na konsol? Neo-Geo w 
Istopodzie. 



Bpdqc przy SNK PLAYMORE - gra KING OF FIGHTERS 2003 
ukaze si? w grudniu w wersji arcode. Nie sprawdzity si? piotki, 
jakoby nowy KOF wyszedl na ealkowicie nowy system, gdyz 
b?dzie to nadal stare, poczciwe MVS... Swojq drogo - SNK 
odzylo. SNK VS CAPCOM, METAL SLUG 5, SAMURAI SHODOW 
ZERO, KOF 2K3... Masa hiciorow si? szykuje, ale miejmy 



Serio BLOODY ROAR nie jest u 
nos zbyt populorno, choc worto 
zopoznoc si? z tym tytulem. 

KONAMI szykuje no listopod 
najnowsza cz?sc sagi - awortq. 

B?dzie 17 zawodnikow (koido 
postoc ulega transformaeji w besti?), w tym nowe postacie i 
nowe tryby rozgrywki. Nowy BLOODY ROAR ma bye pod 
kozdym wzgl?dem lepszy od swoich poprzednikdw: wiqksza 
dynamika, wigeej riosow itp. Premiera - listopod 2003 r. (USA, 
PS2; ale GC pewnikiem tez dostanie swojq wersj?). 

MICROSOFT poinlormowal, ze kilko kh starszyeh hiciorow no 
Xboxa tralilo do platyny, m.in. DEAD OR ALIVE 3. Gro jest 
leroz dostppna w omerykonskieh sklepach zo jedyne S19.99. 

MORTAL KOMBAT: TOURNAMENT EDITION na GBA mo zowhac 
na potkach sklepawych w Ameryce PoTnocnej. Gierka b?dzie w 
pelni korzystac z mozliwosci kabla LINK do GBA (nawet do 4 
Groczy jednoczesnie). B?dzie rowniez nowy tryb rozgrywki 
zwany RACE TO RAIDEN ■ no rozie nk a nim nie wiodomo. 
Wiodomo za to, ze gra ma obfitowac w nowych zawodnikow 




nadziej?, ze kolejne gry b?dq juz zn 



Ukazoty si? najnowsze (otki prezentujqce NINJA GAIDEN w 
okcji (Xbox). Gra wyglqda obt?dnie, tekstury prezentujq si? 



rewelacyjnie, efekty swietlne zabijajq. B?dzie to murawany hit. 
Premiera • jesieii 2003. 



GAROU 2: LEGACY OF MIGHT - tak miola si? nazywac kolejna 
gra z serii FATAL FURY. Jak si? okazuje, SNK wczesniej 



______ pochodzify z dwoch pierwszych 

cz?sci. Zapowiado si? ostra jatka: 4 zawodnikow jednoczesni 
no ekronie plus maso efeklownych ciosow, a to wszystko w 
rewelocyjnej oprawie grafianej. Premiera - listopod (PS2|. 

Firma GENKI wkrotce 
wyda kolejna gr? o 
samurajach. Po 
zapowiedzionym na 9 
pozdziernika SAMURAI 2, 
aas na SHINSEN GUMI 
(poza Joponiq z pewnosciq 
przyjmie innq nazw?). B?dzie to gra okcji z elemenlami 
przygodowki, choc dominowac b?dq przede wszystkim walki no 
miecze. Osobq odpowiedzialnq zo design postaci jest Yoji 
Shinkawa - gosc, ktory na swoim koncie ma m.in. szkice do 
METAL GEAR SOLID. Majq bye dost?pne co najmniej trzy rozne 
postacie: Kon, Hiji i Okita. Wkrotce si? przekonamy, co z tego 
wyjdzie. Premiera - zima 2003 (PS2). 



PSYCHO LOG I A WALKI 

rey-Fox podestol bardzo ciekawy i zabawny tekst dotyaocy psychologii walki. Polecam si? z nim zaznajomic - naprawd? 
swietna robota:)! Autor w nagrode dostaje Memory Cord. 

W ostatnim "Kqciku..." duzo miejsca poswigeiles na stuff o tym "jak groc zeby wygrac lurniej" autorstwa Mashtero (bij? 
pokfony za walk? final owq turnieju T4 na Teleporcie). Znolozlo si? tarn wiele customow, juggli, gwarantow itp. 
(notabene przydatne rzeezy), ale jakos nikt do tej pory nie zobral si? za walk?, ktora toezy si? poza ekranem TV, a 
mianowicie wojn? psychologicznq na wyniszczenie [K: Mutti w zamierzchlej przeszlosci cosik w zwiqzku z tym pisal]. Z 
tego powodu postanowilem cos skrobnqc w tym temacie. Choc psychologiem nie jestem, co na jwyzej psycholem, to ostatnio 
coraz chgtniej czytuje literature o Iej tematyce. Korzyslajqc ze swoich turniejowych doswiodczeii (kilka pomniejszyeh, 
jeden wigkszy) oroz wiedzy w temacie zachowari i postaw ludzkich postanowilem podzielic si? z Czytelnikami PE swoimi 
"mqdrosciami". Przejdzmy do rzeezy... 




ZAGRANIA 

PSYCHOLOGICZNE 

...czyli jak zwipkszyc swojq 
szans? na wygranq, niszczqc 
oponenta psychianie. Postowy 
psychologiczne prezentowane 
przez Graczy podzielilem na 3 
grupy (A, 8, C), ktore po kolei, w 
miar? szaegolawo postaram si? 
scharakleryzowac, 

A .... JESTEM NAJLEPSZY 

Rozdzielmy owq postaw? na dwa 
podpunkty. 

- Mistrz osiedlowy: 

To czlowiek przybywajqcy na 
turniej wraz z gromadkq swoich 
"wyznawcow". Uwaza si? on za 
niepokonanego, poniewaz baci 
wszystkich kumpli w dany tytul. 

Jak si? zachowuje? Wraz ze 
swojq switq glosno komentuje 
wszystkich i wszystko dookola. 

Jak si? bronic? Najlepiej 
ignorowac jego oroganckie 
zachowanie.nieirytowalsi?. 
Gdy przed walkqzTobq b?dzie 
si? odgrazal, jaki to dobry jest, 
mozna parsknqc od niechcenia 
”okazesi?wpraniu".Gosciu 
pewnie zwqtpi i ujdzie z niego 
pewnosc siebie, a to z kolei do 
Tobie przewag? psychkznq nod 
nim;). 

- Jestem bogiem: 

Ten z kolei dodajesobie 
animuszu, wprowadza si? w 
"transbojowy" (Berserk?). 

Jak si? zachowuje? Ma 
rozbiegany wzrok, wykonuje 
nerwowe ruchy , belkocze cos 
podnosem. 

Jak si? bronic? Spokojnie, gosc 
jest jeszae bardziej zestrochany 
niz Ty, ole uwazaj - facet ma 
zarniar pojsc "na jana", 
przejechac po Tobie jak walec po 
zablqkanym kocie. Podejdz do 
walki z jak najwi?kszq 
ostroznosdq i skupieniem. 
Spodziewaj si? szarzy w 
pierwszych rundach, w pewnym 
momencie b?dzie tak 
zdesperowany, ze za wszelkq 
cen? b?dzie chcial G? uderzye. 
Wledy zaeznie popelniac Mpdy, 
ktore Tybezlitosnie 
wykorzystasz, prawda ? 

Wyzej opisane postawy Grocze 
przybierajq glownie w celu 
dodania sobie odwagi, przy okazp 
rozproszenia Twojej uwagi. 
Prowadzi to do dekoncenlracji, w 



rezultocie czego zaczynasz popelniac glupie 
bf?dy. 



Tych latwo rozpoznac, zdecydowanie 
Irudniej z nimi wygrac, ale i na to jest 



Jak si? zachowuje? Nic nie mowi, ale widac 
ze jest zdecydowany i pewny siebie. 

Jak si? bronic? Sprobowac go 
zdekoncentrowac, zagodoc - a gdy juz wda 
si? w rozmow?, wypowiodac si? jak laik. Gdy 
rozmawiac nie chce, a Ty jestes z 
kumplami, zaeznij sypac lamerskimi 
lekstami typu: "Halard jest dobry, ale ten 
siwy ma fajne ciosy i wyglqda jak Jokson, 
nim b?d? grat". Wtedy nasz oponent 
pomysli, ze czeka go latwa walka. Nawet 
mozna pokusic si? o lameriad? na poczqtku 
starcia, oby wrog nabral pewnosci siebie i 
gral na luziku. A gdy popelni gaf?, 
przeprowadzic akqe decydujqcq o wygraniu 
tej rundy (o moze i calej walki, jak si? w 
por? nie olrzqsnie z 'konfiuza' jakiego mu 
wfasnie zrobiles). 

C SZPIEG 



To Gracz, ktory wdaje si? z Tobq w dyskusj? 
nt. TEKKENa, wyciqga z Gebie informocje 
( jakie juggle, gwaranty stosujesz, a przede 
wszystkim kirn i jak dlugo grosz). Nast?pnie 
kalkuluje na sucho Twoje umiej?tnoki i 
dobiera sobie taktyk? na Twojq postac, styl 
SPY- 

Jak si? zachowuje? Jest mily, rozmowny, 
ciekawski (!!!). 

Jak si? bronic? Pogadaj z nim, ale nie 
zdradzaj kirn i jak grasz. 0 tym niech si? 
przekona podezas walki:). 

Postawy przybierane przez Graczy- 
uezestnikow turnieju sq scisle zwiqzane z 
ich charakterem i sposobem bycia, ole 
wi?kszoic przejawia cechy charakterystycz- 
ne dla jednej z wyzej opisanych grup. 

A jak najlepiej psychicznie przygotowoc si? 
do turnieju? 

- Porzqdnie si? wyipij (to podstawa), bo gdy 
lego nie zrobisz - mozesz pomarzyc o dobrym 
redeksie [K: ci?zka sprawa, jezeli trzeba 
jechac z jednego kohea Polski na drugi, by 
ranoslowic si? na turnieju], 

- Koniecznie zjesc obfite, lea lekkostrawne 
iniadanie. 

- Na samym turnieju rozglqdaj si? duzo, 
wyezoj paru najlepszych Twoim zdaniem 
Graczy i oglqda j ich starcia (zapami?taj 
jakie patenty najczpsciej stosujq). 

- Oglqdaj wszystkie patyaki ludzi b?dqcych 
zTobqwgrupie. 



- Przed swoimi wolkomi konsultuj 
si? z kumplami, co sqdzq o Twoim 
przeciwniku (moze oni zauwazyli 
cos,coTyprzeoczyles). 

- Nie denerwuj si? nawet jak cos G 
nie b?dziewychodzic, poniewaz 
nerwami mozesz sobie tylko 
zoszkodzic (dekoncentracja). 

- Gdy si? wkurzysz, sprobuj uspokoic 
oddech (gl?bokie wdechy paez nos 

i wydechy ustami) - to niweluje 
stres i spi?cie. 

No i to by bylo wszystko. Przy 
okazji, mysl? ze juz aos na jwyzszy 
na kolejnq edycje przeglqdu 
najlepszych Graay w Polsce, tyle 
si? ostatnio talentow wylonilo... Ot, 
chodazby Hwo, Boskon, Swaymon 
itd. [K: pomyslimy, pomyslimy co da 
si? zrobic]. A nie kazdy ma dost?p 
doNetulpaeglqdna 
www.tekken.prv.pl). 

No tak, skleroza... Ponizej par? 
chamskich gwarantow do TK3: 



d/p+2 (bezCH) 

-p,p+2 

d/p+2 (bezCH)-g/ 

P+3,4 



m 



d/p+2 (bezCH) p,p+4 
_p,p+3 (nie jest 
pewne to p,p+3 , ale 
raaejwchodzi) 



d/p+2 (bezCH) 

~p,p+2 



BRYAN: 

1+3+4 (nablok) 
~p+3 _ ~t+2 _ 
-P+4 _ -3 _ -1-4 
_ -d+3 _ -d+4 
_~d/p+2 _ -d/p+1,2 _ -t+3 
_ -t+4 _ -g/p+1 

XIAOYU: 

2+3+4 (no blok) 
~d/t+l _ ~p+3 _ 

— d/p+1 (niezly 
poczqtek customa) _ 
-d/p+2 _ -d/p+4 _-d/p+3 _ 
-g/p+1 (znow mozna to rozwinqc 
w customa) _ 

~g+l+2~3+4~qcb+2 (THX 
Glonek; jedyny moment, aby 
skuteeznie wykonac ten rzut) 

d/p+2 (bez CH) ~p,p+l +2,1 +2 _ 
-P.P+3 

Niedorobiony Doktor Psycholog: 

Grey-FoX 

Pita 








- IAK GRAC ZEBY WYGRAC TURNIEJ tCZ. 2 



Jin Kazama 

Dostownie nie wierz?, ze wlasnie pisz? poradnik do 
Jina, kldrym chyba nie da si? nie umiec grad, ale... 
Po pierwsze, Jin nie ma ani jednego ciosu o 
dalekim zasi?gu. Po drugie, bo takiego w ogole nie 
potrzebuje. Kazama ma chyba najlepsze zagrania z 
pot-dystansu ze wszystkich postaci w grze. Przede 
wszystkim posiada on piekielnie skuteczng sen?, ktora juz dawno 
przyj?ta si? w tekkenowym swiatku jako “trzy plaskie" 

(t, p+2,1 ,2_d+2). Oczywiscie obowigzkowo musisz nauczyd si? just 
frame'a (przytrzymaj ddl dopdki nie pojawi si? bl?kitna chmurka). 
Jezeli pierwszy hit sigdzie, to drugi siedzi na gwarancie, a przed 
trzecim wykonanym just frame'owo nie da si? uciec; niektore 
postacie mogg, dzi?ki swoim specjalnym ciosom, ale naprawd? nie 
widziatem jeszcze Gracza, ktdry by potrafit skutecznie to rabid. 
Dlatego tez jezeli przeciwnik zada cios w powietrze, to od razu 
wykonaj t.p+2, 1 ,d+2jf + juggle (90 damage!). Kolejnym swietnym 
zagraniem jest p.p+2. Ma niezty zasi?g, wysoki priorytet i uderza 
przeciwnika na mid, przez co nie moze si? pod nim schylic. RRP 
(p,d,d/p+2) jest praktycznie bezuzyteczny, poza duzg pr?dkoscig i 
wysokim priorytetem cios ten posiada same wady: mozna si? pod 
nim schylid, zabiera stanowczo za mato energii i co najgorsze nie 
wybija juz w powietrze tak jak EWGF w poprzednich cz?sciach! 
Podobnie jest z LRP (p,d, d/p+1 ). tylko ze ten cios mozna stosowad 
z podjazdu na zmian? z LLRK (p,d, d/p+4) i wtedy przeciwnik jest 
zmuszony do zgadywania. Jak trafisz p,d, d/p+4, to siedzi po malym 
podejsciu p.d, d/p+2. Nieztym ciosem jest tez p+2, bo jak sigdzie na 
CH (jesli przeciwnik si? nie polozy). to na gwarancie siedzg "trzy 
ptaskie" (trzeba minimalnie podejsc). Kiedy juz zblizysz si? do 
oponenta uzywaj 2,4 - to nieprawdopodobne w co ten cios potrafi si? 
wcigd! Mato tego, pierwsze uderzenie ma zaledwie 1 0 klatek 
animacji i nie wiedzied czemu ma niesamowicie wysoki priorytet (a 
przeciez to zwykty punch). Nawet Xiajka w AOP nie moze si? 
swobodnie ruszad, poniewaz zgamie jg kopni?cie! Jak trafisz 2,4, to 
po podbiegni?ciu na gwarancie siedzi d+4. Kombinacja 2, 1 tez jest 
niczego sobie. Jezeli trafi na blok, daje Ci przewag?, gdy wejdzie w 
przeciwnika daje ci jeszcze wi?kszg przewag? i mozesz bez 
zadnych obaw znowu to powtdrzyd. Jak drugi hit trafi na CH, to na 
gwarancie siedzi 2,4! Kombinacje 1 ,2,3_p+1 ,3,3 dajg takg przewag?, 
ze jak przynajmniej trafisz na blok, to mozesz powtarzac w 
nieskoriczonosc (chyba ze przeciwnik zorientuje si?, ze mozna 
wejsd mi?dzy 1 ,2 a 3 i p+1 a 3,3 - najwyzej 1 3-klatkowym ciosem). 
Kilka skutecznych/sprawdzonych w boju customdw: d/p+1 , 2,1 , 1 ,2, 
2,1 ,4,4_2,1 , 1 ,2,3, 2,1 , 2,4 (jak trafi to podejdz i d+4)_2,1 , p+1.3,3, 

2,1 , d+3,3. W ogole cafa Twoja gra z bliska ma si? obracac wokdl 
2,1 , 2,4, d+4, t+4. Pami?taj tez, ze zamiast ciosu wykahczajgcego 
customa mozesz uzyc jednego z rzutow. Juggle, ktore siedzg 
zawsze po "rasowych" wybitkach: (WS+2_d+3+4_t, p+2,1 ,d+2_CH 
d/p+2) to: 1 , 1 ,2,3, d+4_1 , 1 , p+1 ,3,3, d+4_2,1 , p+1 ,3,3, d+4. Po 
przepchni?ciu przeciwnika na Scian? z bliska siedzi 2,4 i na 
gwarancie po niewielkim podejsciu d+4. Mozna tez zrobid 2,1 i 
ponownie sprobowad przepchni?cia lub zrobid jakis rzut, ale to juz 
nie jest gwarantowane. Po zwaleniu oponenta na mur z wi?kszej 
odleglosci siedzg takie ciosy, jak: t+4_g/p+3_p,d, d/p+2, p,p+2, a po 
nich: SS 1 , 1 ,2,3, d+4_SS d+1 , WS+1 ,2, d+4. Najlepszym 
gwarantem po przepchni?ciu oponenta z daleka jest t, p+2,1 ,d+2jf, a 
po nim w zaleznosci czy wybije czy obezwladni przy scianie, 
mozesz zrobid 1 , 1 ,2,3, d+4 lub p,d, d/p+1 • to jest naprawd? 
maksymalnie przegi?ta akcja. Po zbiciu (t+2+4) wszystkiego prdcz 
punchy siedzi 2,4 (podejScie i d+4). Jezeli zas zbijesz cios po 
ktorym przeciwnik ma duzg strat? (np. deathfist Paula), to 



gwarantowane masz t, p+2,1 ,d+2jf + juggle! 
Jednak najwi?kszg bzdurg jest to, ze po zbiciu 
kazdego dolnego ciosu siedzi t,p+2,1d+2jf! 
Kiedy przeciwnik wstaje "spr?zynkg", uderzaj 
p,p+2. 




> wybierat) byl uwazany za jedng z 
ciekawszych postaci. Tak jest i tutaj. 

Najlepsze jednak jest to, ze zwierzak jest 
znacznie lepszy niz mialo to miejsce w T3 czy 
TTT (o wiele lepszy). Jego jedyng wadg jest 
maty arsenal skutecznych/uzytecznych 
ciosow, ale te ktorych si? uzywa 
rekompensujgto z nawigzkg. Najwazniejszg 
rzeczgjakiej si? musisz nauczyd grajgc 
Kumg jest trzymanie si? jak najblizej 
przeciwnika, bo z dystansu nie ma chyba 
gorszej postaci w grze. Stojgc w pdt-dystansie 
uzywaj do bdlu p,p+2. Cios ten jest szybki, 
przechodzi pod uderzeniami zadanymi na high 
i dodatkowo wybija w powietrze. Teraz dosyd 
trudne, ale za to krojgce najwi?cej energii w 
grze zagranie. Kiedy wybijesz oponenta 
wysoko w gdr?, poczekaj az stracisz 
opoznienie i maksymalnie szybko zrdb p,p i od 
razu t, p+2+3, pudd 2, a 3 przytrzymaj do 
momentu, w ktorym lapa niedzwiedzia zajdzie 
mu za plecy, wtedy (nadal trzymajgc 3) 
wcisnij 2. Jest to just frame nie do 
zablokowania, ktory krai nieprawdopodobng 
ilosd energii (120 damage!!!). Jezeli Twoj 
przeciwnik ma za swoimi plecami scian?, to 
od razu po p,p+2 klikaj "anblokera" (tech-roll 
nie pomaga). Jak dobrze opanujesz to 
zagranie - b?dziesz rzgdzil. Z pdl-dystansu w 
miar? rozsgdnymi ciosami sg: p+1+2 i 1+2. 
Jezeli trafisz p+1+2, to gwarantowane masz 
p,p+2. Musisz jednak uwazac, bo jak 
uderzysz na blok przeciwnika, to masz 
ogromng strat?. 1 +2 jest o tyle dobre, ze jedli 
zostanie zablokowane, to mozesz w miar? 
szybko przejdd do pozycji hunting 
(przytrzymujgc "ddl"). Do "polowania" 
mozesz przejdd takze wciskajgc 3+4. Ciosy z 
tejze pozycji: 2 (jak trafisz to prawie zawsze 
na gwarancie siedzi 3+4)_1 ,2_1 +2_3+4_ 
t+3+4_ d+3+4. Najskuteczniejszg serig z 
bliska jest p+1 , 1 , 1 . W ogdle musisz nauczyd 
si? naduzywac p+1 . Kuma to z catg 
pewnoscig nie jest Jin i nie posiada catego 
zestawu ciosdw, ktore mozna posktadac w 
jakied interesujgce stringi, dlatego musisz od 
razu nastawic si? na gr? typu: p+1 . p+1 , d+1 , 
WS+1 , d/p+2 i liczyd caty czas na blgd 
przeciwnika, a wtedy p,p+2 i jested w domu. 



Po czymkolwiek co wybija, ale nie za 
wysoko (d/p+2_ WS+1_WS+2_CH 
p+1 .1 ,1_g/p+4), siedzi p+2, p+1+2. Tylko po 
g/p+4 mozna wlozyd (i to tatwo) p+1 , p+2, 
p+1+2. Radzilbym Ci takze opanowad 
szybkie wykonywanie rzutu specjalnego p,p/ 
d,d,d/t,t,p+1 +2, bo akcja p+1 + special throw 
zzera 60 damage, a zje jg kazdy. Pami?taj, 
ze w kazdej sytuacji, w ktorej przeciwnik 
b?dzie si? staral "zamaszowad" Ci? na 
smierc ciosami na high, uzywaj 3+4 i 
szybko jakis cios - polecam 2 + gwarant. Po 
przepchni?ciu przeciwnika na dcian?z 
bliska siedzi: p+1 _p+2_4_d/p+1+2. Po 
zwaleniu oponenta na murz wi?kszej 
odleglosci siedzg takie ciosy, jak: g/ 
p+4 _p+1 +2_1 +2_3. Stosuj g/p+4 lub 3, 
poniewaz tylko po nich oponent dostanie wall 
stuna, a wtedy na gwarancie polknie just 
frame'owego unblocka! To jest najsilniejsza 
akcja w grze. Po zbiciu dolnym praktycznie 
w kazdej sytuacji siedzi g/p+4 + juggle. 

Kiedy przeciwnik wstaje "spr?zynkg" - 
stosuj p, p+2. 

Kazuya Mishima 

Kazekto postad, ktora nie 
posiada ani jednej wady. 

Jest szybki, bardzo silny. a 
wi?kszosc jego ciosow 

posiada niesamowicie 

wysoki priorytet. Z dystansu niezle dziala 
p,d, d/p+3 - jest szybkie i zawsze zdgzy trafic 
przeciwnika z duzej odleglosci. Dobre jest 
takze (z dystansu) p+1 +2. Ma wysoki 
priorytet i obezwtadnia po trafieniu. Jedynym 
minusem jest jego pr?dkosd, ale przeciez 
nikt nie ma zamiaru uzywac go z bliska. 

Jedli juz sigdzie (p+1 +2), to najprostszg 
rzeczg - ktora w dodatku nieile "bierze" - 
jest t,t, 4,3, 3. Z pdl-dystansu jak zwykle 
rzgdzi EWGF (teraz pod zmieniong nazwg 
Rising Uppercut). Szkoda, ze wybija tylko na 
CH i mozna si? pod nim schylid, ale i tak 
daje rad? (szczegdlnie jak ktos potrafi 
sprawnie “daszowad"). TGF (teraz Dragon 
Uppercut) tak jak w poprzednich cz?sciach 
uzywaj tylko w jugglach, bo cios ten ma 
straszng strat? jesli uderzy na blok oponenta 
- tzn. jak jestes pewien ze sigdzie, to atakuj. 
p,d, d/p+4 (dawny hell sweep - teraz Spinning 
Demon) to wcigz dobre zagranie, ktdre 
powinienes od razu wprowadzid do 
podstawowego arsenatu swojej taktyki. 

Jezeli trafisz, to gwarantowane masz d+4 
(albo jeszcze jedng podcink? - wystarczy 
nacisngd 4). Zawsze mozesz zrobid podjazd 
i wstukad SD lub WS+4,4 (ta wymiana 
zmusza przeciwnika do ciggtego 
zgadywania). d/p+2 to kolejny zabdjczy cios. 
Jedli trafi na CH, to zawsze siedzi 3,1 , d/ 
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p+1 ,p+2 (67 damage). Z bliska dobrze 
dziala d/p+1 ,2 (uderza na mid). Jedli 
przeciwnik zablokuje ten cios, to jestes 
calkowicie bezpieczny, mozesz ponadto od 
razu klikad d+1 , ktory przerwie praktycznie 
kazde zagranie; przechodzg przez niego 
tylko ciosy szybkie na mid o mniejszym 
zasi?gu (np. d/p+1 od wi?kszosci postaci) 
lub srednio szybkie na kazdg wysokodc z 
wi?kszym zasi?giem (np. t+3 od Boba czy 
tez t+4 od Marduka). Z malej odleglosci 
skutecznie dziala: t+1_t+2_t+3. Jezeli t+1 
trafi na CH, to gwarantowane masz p,d,d/ 
p+4 (musisz szybko wykonad). Jak na CH 
uderzysz t+4. to na gwarancie siedzi p,d,d/ 
p+1 ,3. Z niewielkiej odleglosci polecam 
stosowad takze t+3,1 ,4, 1 - jest to bardzo 
przyjemna kombinacja, ktdra pomimo tego 
ze jest dosyd tatwo blokowalna, potrafi 
zaskoczyc niejednego Gracza, a jak juz 
sigdzie, to gwarantowane masz p.d, d/p+1 ,3 
(z lekko wydtuzonym podjazdem). Kazuya 
posiada nawet niezly cios z uniku SS+1 +2, 
jak sigdzie to gwarantowane masz 4,3. Jesli 
uda Ci si? wym?czyd podwdjny unik i trafid 
tym ciosem, to na gwarancie siedzi d+4. 
Najlepszym i najwazniejszym ciosem Kaza 
jest oczywiscie WS+2. Przechodzi pod 
wszystkim co idzie na high, ma strasznie 
wysoki priorytet i jak dobrze trafi, to potrafi 
wzigd ponad 30 damage. Niewazne czy 
trafisz czysto czy na CH, przeciwnik 
zawsze zostanie obezwtadniony, a wtedy 
otwiera si? przed Tobg milion mozliwosci 
na rozwini?cie akeji. Polecam oczywiscie 
te, ktdre zawsze siedzg, np. 1 ,2, p,d,d/ 
p+1 ,3_p,d, d/p+2, p+1 +2, 1 +2_d/p+2, 3,1 , d/ 
p+1 ,p+2. Przykladowe customy: p,d,d/ 
p,p+4, t+2, 1 . p.d, d/p+4 Qak sigdzie 
d+4)_1 ,1 , t+1 , d+4, WS+4, 1 ,2,4_1 , t+4. 
d+3, d+4, WS+2. Pami?taj, ze calaTwoja 
gra musi si? skupiad wokdl WS+2, dlatego 
tez staraj si? jak najwi?cej prowokowac 
przeciwnika do uderzeii na high. Po CH 
p,d, d/p+2 zawsze siedzi p+1 +2,1+2 (wi?cej 
od tego bierze tylko p.d, d/p+1 ,3, ale nie jest 
to takie latwe jak si? wydaje). Po WS+1 .2 
siedzi zawsze 3,1 (nie od razu), p+1 , d/p+2 
lub 3,1 . p+1 . p,d, d/p+2 - najpewniejsze jest 
jednak zwykle 4 i bierze mniej o 3 damage. 
Po przepchni?ciu przeciwnika na scian? z 
bliska siedzi 1 ,1 ,2 i na gwarancie p+2 lub 4 
(te dwa biorg najwi?cej). Po zwaleniu 
oponenta na murz wi?kszej odleglosci 
siedzg takie ciosy, jak: p,d,d/p+2_d/ 
p+2_4_p+2_t+2 i inne mniej uzyteczne. 
Polecam stosowad p+2 i gwarantowane, po 
tym p,d, d/p+1 . Po dolnym zbiciu zawsze 
siedzi d/p+1 ,2, a w niektdrych sytuacjach 
(przeciwnik musi byd bardzo blisko) 

WS+1 ,2 + juggle. Jezeli oponent podnosi 
si? z ziemi "spr?zynkg", to uzywaj p,d,d/ 
P+3.D [mashter] 

TELEXTREME 

Olo nowe zodonie konkursowe: 

W SERII TEKKEN TRYB ARCADE 
WIENCZYtY POJEDYNKI Z SUB- 
BOSSAMI I BOSSAMI. PROSZ* 

PODAC, KTO PIASTOWAt 
STANOWISKO BOSSA I SUB-BOSSA W 
PIERWSZEJ CZ^SCI TEKKENA? 

Zosody lokie jak zwykle: liaq si? tylko odpowiedzi 
podowane w Iroktie rozmowy telefonicznej, SMS-y 
nie sq brane pod uwog?. Wygrywajq trzy pierwsze 
osoby, ktore pododzq prowidiowq odpowiedz Nagro- 
dami sq Memory Cardy. Odpowiedzi mozna udzielac 
dnia 01 .10.2003 r. pod numerem 0501 391 911 
- od godziny 21 .00. TIP: aos = rowno z poaqtkiem 
serwisu informacyjnego wTV4. Waesniej lelefon 
jesl wytqaony, olbo nie odbierom; lelefon zosloje 
wylqaony po rozwiqzaniu konkursu. 

Odpowiedz na pylanie zTE#73: honorowane byfy 
noslqpujqte odpowiedzi: aul (P+G) = 8 klatek 
oroz punch Aoi, Sarah i Pai = 1 1 klatek. Prawidlo- 
wo na lo pylanie odpowiedziaty tylko dwie osoby: 
Kamil Celej orazTomasz Gruntkowski. A zwyciqzca- 
mi z TE#72 sq: Tomek Kolenderski, Jarek Kuc oraz 
Dominik Miklewia. Gratulujemy!!! 
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Z przyjemnosciq przedstawiom Warn pierwszego 
z dwojki debiutantow w VF4:E. Po legend? i 
podstawy syslemu odsylam do pierwszego nume- 
ru PORADNIKa EXTREME. 

[Kali] 




BRAD BURNS 

Kroj: Wlochy 

Dolo urodzenia: nieznono 

Giupa kiwi: 

Zowod: — kickbokser 

Hobby: poszukrwome wiaien 

Wzrotl: 



Slyl Walki: Kick Boxing/Muoy Iho. 

W swiecie kickboxigu zaczq) powslawac nowy slyl. Niezna- 
ny zawodnik, Brad Burns, pojawil si? nagle i zaczql odnosic 
duzq ilosc kolejnych zwyri?stw. Z powodu dobrego wyglqdu 
zyskal wiele fanek, z czego nie omieszkat korzystot, uma- 
wiajqc si? z nimi no nocne randki po walkoch. Gosciu - 
przyjozny poza walkomi, na ringu prezenluje zupeinie innq 
osobowosc, przytlaczajqc przeciwnikow ostrym atakiem. 

Szybko udalo mu si? zdobyc tytul mistrza. Kiedy okazot si? 
niepokonany, nie mogqc znolezc godnego przeciwnika w 
swoim regionie, zoczqt rozglqdoc si? za prawdziwym wyzwa- 
niem. I wlosnie wtedy jedna z kobiet wspomniolo mu o World 
Fighting Tournament, w ktorym zawodnicy prezentujq rii- 
ne style walki. Brad, zdelerminowany w poszukiwaniu ostrej 
walki, przysl?puje do lego turnieju. 

ZAPAMItTAJ 

Slipping Right ■ uchylenie si? w bok w stron? nogi wy- 
krocznej (plecow) 

Slipping Left - uchylenie si? w bok w stron? nogi z tyiu 
(klaty) 

Ducking - schylenie si? i przejscie kawafek do przodu 
Sway Back • t+P+K+G 

Z dwojki nowych zawodnikow w VF4:E, Brad Burns jest 
zdecydowonie latwiejszq do opanowonio postociq. Poza tym 
sprawia on znacznie lepsze wrozenie i poczqtkowo wydaje 
si? bye zdecydowonie bardziej otrokcyjnq opejq, niz Gob. 
Jest niezwykle szybki, jego repertuar zograh nie opiera si? 
na pojedynezyeh mocnych ciosach (choc te si? takze znaj- 
dq), lecz no serioch szybkich uderzeii. Do lego dochodzq 
mozliwosci robienia unikow w roznych momentoch (ni- 
czym Steve z TK4 ), po ktorych moze wyprowadzoc dodatkowe 
ciosy, a takze mozliwosc zlapania przeciwnika i nast?pnie 
przemieszczanie go lub otakowanie w zwarciu na rozne 
sposoby (podobnie jak u Vanessy), Postac la z pewnosciq 
spodoba si? szczegolnie Graczom poczqtkujqcym, ze wzgl?- 
du na efektowne i latwo wyprowadzane combosy - w tym 
przypadku jednak nalezy spodziewac si? bardzo szablonowej 
walki, gdyz zawodnik ten poza roznymi stringami nie posio- 
da imponujqcej listy ciosow. Nie b?dzie wi?c stanowif zogro- 
ienia dla bardziej doswiadezonego Gracza. Jednakze Brad to 
nie tylko szybki kickbokser syczqcy cz?sciej nawel od Bru- 
ce'a i wymarzona postac dla masherow. Kierowanie tym za- 
wodnikiem na zaawansowonym poziomie jest juz znacznie, 
znacznie bardziej wymagajqce, gdyz konieezne jest skru- 
pulatne wykorzystanie jego bardzo specyficznych zdolno- 
sci, ktore to postaram si? omowic na poczqtek. 

Niezwykle charaklerystycznq rzeaq u Brada sq jego uniki 
- sytuaeja nieco onalogiczno do Steve'a z TK4. Podstow? 
stanowiq trzy uniki: Slipping Right, Slipping Left oraz 
Ducking (tak jakby crouch dash - kueni?cie z przemiesz- 
czeniem si? do przodu). Wykonuje si? je poprzez 
P+K+G+kierunek: gora/do) (Slipping Right/Left) oraz 
przod (Ducking). Najwiqkszq jednak zaletq Brada jest to, ze 
moze on je wykonywac w trakeie roznych kombinaeji ■ po: 

P,P 

p+P 

t+P 

t+P,K 

K,P 

P+K bdcP 
[BT] P 

Po kazdym z nich mozesz dalej robic Slipping Right/Left, 
Ducking (mozesz powtarzac w nieskoriezonose), a takze Sway 
Back do tylu (potrz nizej). Ducking pozwala uniknqc wro- 
gich, wysokich atakaw i potrafi si? swietnie sprawdzic jako 
zagranie rozpoaynojqce rund? - tylko si? z tym nie powta- 
rzoj! Po Ducking najlepiej jest wyjechac z pojedynczym 



uderzeniem P, ktore w przypadku trafienia/trafienia na CH 
daje nom od 5 do 7 klatek przewagi; poza tym mozna lutoj 
opoznic drugie P, ktore w przypadku trafienia na CH wybije 
przeciwnika do gory - z tym ostatnim trzebo jednak uwazac, 
gdyz zablokowane zapewnia przeciwnikowi gwaranty. Niezfq 
opejq jest tez kolonko K, ktore juz przy zwyklym Irafieniu 
daje nam przewag? 3 - 4 klatek, a przy CH jeszcze wi?cej i 
mozliwosc wykonania gwarantowanego Neck Catcha (palrz 
nizej). Oboj?tnie jednak czy wyjedziemy po Ducking z P, czy 
z K, jezeli przeciwnik zablokuje nasz cios, to lepiej sami tez 
blokujmy i nie probujmy atakowac, gdyz stracilismy iniejaty- 
w?. Ostatnim ciosem z Ducking jest kopni?cie K+G. Tak jak 
wszystkie ciosy po Ducking uderza na mid, a w przypadku 
zablokowonia stowia nos w niekorzystnej sytuacji (-14 kla- 
tek), to mimo wszystko potrafi bye uzyteane. Jest to silny mid 
crescent, czyli cios, ktorego po pierwsze nie mozna obejsc 
poprzez evade, a po drugie jest wystaraajqco silny, by solidnie 
odepchnqc blokujqcego przeciwnika (wprowdzie nie az poza 
zosi?g rzutow i punchy, ale dose, by nie si?gn?fy Ci? fokeie). 
Genialnie potrafi si? wi?c sprawdzic do wywalenia poza aren? 
przeciwnika, klory stoi na jej skroju (nie schyli si?, nie obej- 
dzie, musi przyjqc). 

Ducking jest niezle, pozwala szybko i w miar? bezpiecznie 
skrocic dystans, ale prawdziwy Iwi pazur Brad pokazuje w przy- 
padku wprost GENIALNYCH Slipping Right/Left. No poczqtek 
zapomiqtojcie jedno: Slipping Right/Left nie wiqze si? tylko 
z tym, ze odchylamy si? w prawq czy lewq stron?. Owszem - tak 
jest, ale kluezowe znacznie mo tu jednak to, czy odchylamy 
si? w stron? nogi wykrocznej (plecow), czy wrgcz przeciwnie, 
a wiqze si? to z odmiennq charakterystykq dost?pnych po 
Slipping ciosow. Mozemy sloe w miejscu i odchylenie si? w 
prawo b?dzie oznaezafo Slipping Right, ale juz po zmianie 
nogi wykrocznej to odchylenie zoslanie potraktowane jako 
Slipping Left. Nalezy wi?c zwracac baeznq uwog? na nog? 
wykrocznq <-> piety zawodnika i to, w ktorq stron? wykonu- 
jemy Slipping. Tutaj koiiczy si? zabawne moshowanie, tulaj 
juz wsl?pujemy na nieco wyzszy stopien zaawnnsowanio w grze 
Brodem. Dloczego? Ano dlatego, ze odpowiednio wykorzystane 
Slipping potrafiq bye ZABOJCZA broniq i stanowiq kluez do 
sukcesu. Za ich pomocq mozna uniknqc niemalze wszystkich 
wysokich otakow, nieklorych ciosow no mid (w tym i poiobro- 
towych), a nawet na low, a wszystkie ciosy wyprowadzane z tej 
sytuacji juz przy zwyklym Irafieniu otwierajq przed nomi 
ogromne mozliwosci: od sporej przewagi klatek, do povralenia 
przeciwnika na ziemi?, z owczesnie dolozonymi gwarantami. 
Jezeli chodzi o unikanie ciosow na mid, to nalezy wykonywac 
Slipping w odpowiedniq stron? - przewaznie przeciwnq, niz 
atakujqco konezyno. W ten sposob mozna ominqc np. t+K+G 
Jacky’ego, czy tez od Kage - atoki z postawy Jumonp - K _ 
p+K lub K+G. Poza tym swietnie sprawdza si? przy unikaniu 
kolejnych ciosow z jakiejs kombinaeji - np. p+P,P Laua, czy 
hcb+P,P Wolfa; blokujemy pierwszy cios i unikamy drugiego, 
wyjezdzajqc z konlrq. Co jest jednak najlepsze: Slipping po- 
zwolo uniknqc... LOW PUNCHY - d+PUl Whoa!!! Teraz z pew- 
nosciq kozdy zrozumie, jak wazna jest mozliwosc wykorzysta- 



uniknqc wrogiego d+R wyjezdzajqc od razu z P ktore powola 
przeciwnika na ziemi?. Sprawdza si? to np. po Irafieniu t+P,K, 
czy tez K,P, olbo p+K (CH) - Slipping left uniknie wrogiego 
d+P, a dolozony od nos cios (P) solidnie ukarze wroga (przy 
Slipping Right P cios idzie na high). Taka sama sytuaeja 
b?dzie miala miejsce, jezeli po Irafieniu na CH ciosami t+P 
lub Sway Back P przeciwnik b?dzie probowal wsadzic swoje 
d+P. Jezeli zoi chodzi o ciosy doslppne ze Slipping, to jest 
czym si? zochwycat Po Slipping Left P juz przy zwyklym 
Irafieniu daje Stomach Crumble, a na bloliujqcych przeciwni- 
kach daje staggero. Kolanko zas - K - powali przeciwnika 
dopiero przy CH, ale oplnca si? je stosowac, gdyz jest szybkie i 
w razie zablokowonio daje przeciwnikowi zoledwie minimal- 
nq przewag? klatek. Przy Slipping Right zas, blyskawiczne P 
pawolo przeciwnika jui na zwyklym hicie, ale uderzo no 
high. Za to kopni?cie (K) - rewelacja! Daje Ci sporq przewag? 
klatek nawet na bloku (sprobuj po tym wyjechac z p+P+K, 
czy tez p+K - pipknie zgarnie przedwnika, klory sprobuje 
zoolakowac), przy zwyklym trofieniu jeszcze wipkszq, a w 
przypadku uderzenia na CH otwiera G drog? do gwarantow - 
mozliwosc pewnego Neck Catcha, olbo tez RRP, ay jeszae 
lepiej - P,K. Zerlcnij do sekcji juggle, by zobaezye, jak mozna 
kontynuowoc Irafione ciosy po Slipping. 

Wspomnialem wyzej juz o Sway Back. Wykonuje si? go po- 
przez t+P+K+G, a po nim, oprocz roznych ciosow, mozemy 
wykonywal Slipping/Ducking i calq trojc? dowolnie mikso- 
wof; nie mozna jednak wykonywac Swoy Back w kombina- 
cjach, tak jak to mialo miejsce przy Slipping/Ducking. Przy- 
datno jest szczegolnie kombinaeja Sway Bock -> p - nojpierw 
si? odchylamy, co pozwala uniknqc atakAw, po czym mozemy 
wjechoc z Ducking do przodu i zaatakowac przeciwnika. Oba 
dosy ze Sway Back przy trafieniach dajq nam znaczqcq prze- 
wag? klatek, lecz nic poza tym. Nalezy jednak pomi?toc, ze 
po Sway Back P moiemy stosowac kolejne uniki. 



Kickbokser ma do dyspozycji tzw. Neck Catch - lapie przeciw- 
nika i w zwarciu moze zodawac dosy, bqdz tez przemieszczoc 
oponenla. Wykonuje si? go poprzez wcisni?cie P+G w nostg- 
pujqcych sytuacjoch: 

P, p+P, K - hit (uderzenie) - P+G 

t+P,K - CH - P+G 

K,P,K - CH - P+G 

dp+K - CH - P+G 

Ducking K na CH - P+G 

Slipping Right K - hit - P+G 

Po chwyceniu przeciwnika otwierajq si? przed nami rozne 
opeje. Mozemy zadac do trzech dosow kolankiem - K (trzede, 
nojmocniejsze uderzenie przewraca przeciwnika, po czym 
mozemy dofozyc dp+K), bqdz tez w kazdej chwili uderzyc go 
z lokeia, klory zadaje tyle samo obrozeh, co trzecie kolanko. 
Wszystko tutoj opiera si? no zabawie w zgadywank? z przeciw- 
nikiem, gdyz kolanka biokuje on poprzez d+G, a lokiec po- 
przez samo G. Ponadlo, w kazdej chwili mozemy przeciwnika 
obrocic o 90 stopni w danq stron? (goro _ dol), bqdz lei zamie- 
nif si? z nim miejscomi, dajqc kierunek "tyl". Przeciwnik 
wyrywa si? z nich poprzez danie kierunku przeciwnego do 
lego co Ty. Mozna wykonoc do dwoch manewrow przemieszczo- 
jqcych - przy drugim ruchu przeciwnik zoslanie popchnipty 
i skonezy si? Neck Catch. Nie mo wtedy zadnych gwarantow, 
ale za to masz przewag?, a poza tym usytuowoles przeciwnika 
zgodnie z iyezeniem, co jest wazne w zwiqzku z RO. Prze- 
mieszczanie jest jeszcze o tyle wazne, ze po zmianie pozycji 
pierwsze dwo kolanka b?dq zabieraly wipcej energii. Alaki i 
monewry mozna dowolnie miksowac - np. Neck Catch -> 
kolanko -> przemieszczenie -> kolanko -> lokiec, czy tez 
Neck Catch -> przemieszczenie -> 3x kolanko. UWAGA: 
Neck Catch jest GWARANTOWANY tylko po naslppujqcych 
ciosach, ktore wejdq konieeznie jako CH: Slipping Right K ; 
Ducking K ; dp+K oraz K,P,K. W pozoslalych przypadkadi 
przeciwnik, jezeli tylko szybko zareoguje, b?dzie mogt prze- 
rwac prob? Neck Catch swoim ciosem. Nojlepiej stosowac go po 
dp+K, tudziez K,P,K. To ostatnie w przypadku zablokowonia 
stawia Ci? w bardzo niezrpanej sytuacji, ale przypominam, ze 
po K,P mozna robic Ducking/Slipping, dzi?ki czemu mozno 
wczesniej odpowiednio przygotowac przedwnika. Oploca si? 
tez stosowac Neck Catch po Slipping Right - CH K, chociaz 
przypominam, ze w tej sytuacji mamy tez inne gwaranty. 

Jezeli zas chodzi o normalme doslppne dosy i stringi, to moze 
nie ma tego wiele, ale dzipki mozliwosci robienia unikow w 
rdznych miejscoch, mozna sporo namieszac. P,K - nalezy sto- 
sowac tylko z malej odlegiosci. Jezeli punch wejdzie na CH, co 
jest wysoce prawdopodobne ze wzglpdu no jego prpdkosc, to 
moze zdarzyc sip, ze zbyt daleko odepchnie przeciwnika i 
kopniak smignie mu tuz przed nosem, nie robiqc zadnych 
szkod i odslaniojqc nas na atak. Uwaga - kopniaka mozna 
opozniac! Na kucajqcych dobre jest p+P,K olbo p+P, Slipping 
(jezeli zablokujq lokiec - nie majq nic gwarantowane, ale 
mojq przewag? dwoch klatek). Przydatna moze bye tez kom- 
binaeja zaczynajqca si? od K,P. Jezeli kopniak trafi, punch 
jest gwarantowony i mozemy pokusic si? o dokoiiczenie po- 
przez K -> Neck Catch, w innym przypadku zolecane jest 
przejscie do unikow (Slipping), bqdz blokowonie. Niezwykle 
zas uzytecznym ciosem jest P+K. Wbrew pozorom jest bardzo 
szybki, dobrze wdna si? we wrogie akcje, a poza tym niezle 
sprawdza si? przy okizeme - gdy przeciwnik prdbuje Tech 
Rollowoc, czy tez wstawoc z atakiem. Po Irafieniu wywoluje 
Force Crouch, dzi?ki czemu mozemy pobawic si? np. z kom- 
binocjq d+P+K,RP,P _ d+P+K _ P _ P _ p+P - zgadywan- 
ka dla przeciwnika. Calkiem niezle do pressingu nadaje si? tez 
t+P i l+P,K - mozna przy nich przechodzic do unikow, a 
trafienie kolankiem daje nam znaczqcq przewag? klatek 
(szczegolnie przy CH), co otwiera dalsze mozliwosci. Jezeli zas 
chodzi o walk? z doskoku - np. po bock dashach, to wysmie- 
nicie sprawdza si? dp+K (przy CH lecimy z Neck Catch), czy tez 
p+P+K - ten ostatni potrafi zaskoczyc przedwnika. Natomiast 
Pop Sok Kao, czyli l,p+K+G znajduje zostosowanie lok przy 
pressingu, jak i okizeme oraz dokariczaniu juggle'i. 

Brad posiada mas? ciosow na mid, ale nie ma jakkhs pot?z- 
nych podcinek. Mimo wszystko ma w swym arsenole kilko 
zograh, ktore przymuszq przeciwnika do kucania i niskiego 
blokowania. Po pierwsze: szybkie dt+K, ktore mozna przedlu- 
zyc do dt+K,K (lub z kucni?cia - (d)+K,K) - jezeli siqdzie 
pierwszy cios na CH, to wejdzie tez i drugi, wybijajqc przeciw- 
nika do juggle'a. Przeciwnika mozno tez m?czyc za pomocq 
RP,K miksowanego z P.P, Slipping. Podcink? d+K+G stosuj 
raezej rzodko (podobnie tez uwazaj na juggle starter (d),dp+P) 
- zbija z nog tylko przy CH, a przy zwyklym Irafieniu zostawia 
G? w niekorzystnej sytuacji. Jej zastosowanie (poza koiicze- 
niem juggle'i) mozno znolezc tylko w zwiqzku z innym cio- 
sem - K+G. Jest to Descent uderzojqcy na high, klory dosko- 
nale zbiera side stepujqcych. Tworzy on kombinacj? 
K+G, d+K+G, ktorq mozna opoznioc Mozna jednak tez zrobic 



tak: K+G, bardzo opozniamy, przeciwnik widzi, ze nie poj- 
dzie juz cala kombinaeja, o wtedy dokladamy d+K+G. A 
pozo tym - [BT] d+K. Do [BT] przechodzimy poprzez (d),t+K 
tylko nie stosujcie tego po d+P, bo b?dziecie plakac; noj- 




po [BT]). Kickbokser moze nie ma jokichs moi 
nek, ale za to doskonale wr?cz sprawdza si? w wc 
obaj Grocze sporo korzyslajq z d+P. Oproa Slipping swietnie 
' si? np. d+P+K, p+P (np. gdy wrog cisnie kolejne 



[d],dp+P • [ . .. 

przeciwnika z CH, d+P, a on b?dzie starol si? odpowiedziec, 
to krzywd? mu zrobisz poprzez p+K. Przy wipkszych paewa- 
gach klatek, dobrym antidotum na wrogie d+P jest tez p,p+K 
i juggle. 

Grojqc Brodem pami?taj tez, ze mosz do dyspozycji dwie 
bardzo uzyleczne rzeezy: Position Change - dt+P+G - klory, 
podobnie jak u innych postaci, potrafi uratowac tylek, gdy 
jestesmy niebezpiecznie blisko brzegu areny, a takze BAR- 
DZO WARTOSCIOWY reversal - dt+P+K, ktory zgarnio wszyst- 
kie kopni?cia na mid - zwykle, side kicki oraz crescenly. 
Dzi?ki niemu mozemy reversolowac takze i wrogie kopni?- 
cia po wslawaniu z gleby. Nie zapominoj o tych dwoch rze- 
czach. No koniec warto wspomniec jeszcze o rzucie l,p+P+G. 
Wykononie go prowadzi do calkiem riekowych okeji. Jezeli 
przeciwnik nie zrobi recovery, to po rzucie lecimy z l,p+K+G 
i nast?pnie g+P (lub lepiej gt+P) - eolose za bagatelko 92 
punkty. Jezeli zas przeciwnik wykonuje recovery i TR, 
mozemy sprobowac pojechac z t,p+K+G, olbo z dp+K - jest 
szansa no trafienie przeciwnika w plecy, co kontynuujemy 
poprzez p+P+K, g+P. 

I to by bylo na tyle. Brad maze stanowic pr 
tak dla poczqlkujqcych Graczy, jak i zc 



dla osob lubujqcych si? w trudnych juggle'och - tulaj jest 
tylko przyklodowa lista, nie uwzgl?dniajqca prawdziwych 
hardow (vide p+P+K, P, (d),t+K). Grojqc Brodem pami?taj 
o miksowaniu kombinaeji z unikami, a b?dzie dobae. 

CH t,p+K, t+P,K,p, P,P 
CH t,p+K, t+P,K, t,p+K+G 
CH t,p+K, P, p+P+K, dp+P+K,P 
t,p+K, K,P,p, P,P 
t,p+K, P, p+P+K, t,p+K+G 
t,p+K, P, d p+P+K, P 
CH p,p+K, P, P,K,P 

CH p,p+K, t+P,K, t,p+K+G - closed stance 
CH p,p+K, P, p+P+K, t,p+K+G 
p,p+K, P, dp+P+K,P 
p,p+K, P, P,P,K 
p,p+K, P,P,p, K 
p,p+K, P,P, t,p+K+G 
p+P+K, P, t,p+K+G 
p+P+K, P, dp+P+K,P 
p+P+K, P, t+P,K - closed stance 
p+P+K, P, p+P,K - open stance 
d+P+K, p+P, P, t,p+K+G 
d+P+K, p+P, P, d p+P+K, P 
d+P+K, p+P, P, t+P,K - open stance 
d+P+K,p+P, P, p+P,K - closed stance 
Slipping Left P, d+P, dp+P+K, P 
Slipping Left P, t,p+K+G 
Slipping Right P, K,P,K 
Slipping Right P, d+P+K, P, p+P 
Slipping Right P, K,P, p, K [na LW+ niektore MW] 
CH Slipping left K, dp+P+K,P 
CH Slipping Left K, t,p+K+G 
CH p+K, P, P,K 
CH p+K, P,p+P,p, K 
CH p+K, P,p+P,K 
CH p+K, P, t,p+K+G 
CH p+K, P, dp+P+K, P 
CH p+K,p, P,P, t,p+K+G 
CH p+K,p, K, p+P+K, t,p+K+G - [LW] 

CH p+K,p, K, P, dp+P+K,P - open stance 
CH [d],dp+P, P, p+P,K 
CH [d),dp+P, P, P, t,p+K+G 
CH (d],dp+P, P, P, dp+P+K,P 
CH (d),dp+P, P, P,P,K 
CH (d],dp+P, P,P, Slipping Left P 
CH [d],dp+P, P,P, Slipping Left K 
CH {d],dp+P, p+P+K, t,p+K+G 
dp+P,(CH)P, P, t,p+K+G 
dp+P,(CH)P, P, dp+P+K,P 
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Witam w kolejnym wydaniu programu 
"ERPeGowanie na ekranie". Miniony 
miesiqc byt dla mnie bardzo pracowity (ten 
tego... opis:), a jednoczesnie obfitowat w 
kilka przyjemnych zaskoczen (gier), o 
ktorych mozecie poczytad w biezgcym 
numerze. Odbylo sif rowniez czwarte 
EXTREME PARTY, jak zwykle z symbolicz- 
nym udziatem RPG (pozdrowienia dla 
fanow Magica, z ktorymi miatem 
5: przyjemnosc zagrac:), zaS jesli chodzi o 

biezgce sprawy, czyli “Kgcik...”, to w 
tym miesiqcu upichcitem dla Was drugg czfSc wywoddw o 
"kryzysie w RPG 1 ' oraz jak zwykle zestaw zwyczajowych 
rubryk plus par? ciekawostek. Zapraszam do lektury. (...) 

PS. Do fanow (fanatykow:) FFX-2 - NIE grywam w japonskq 
wersjf tej gry (czekam na bardziej “cywilizowang":), wife nie 
wypytujcie mnie o nig, bo zadnej pomocy Warn (jeszcze) nie 
zaoferujf . [Star] 



J 



KONTAKT: star@psxextreme.pl ; (listy z dopiskiem "KACIK RPG") 




0 grach RPG na Super Nintendo nopisano juz 
bardzo duzo i prawie zawsze wymieniano tyluty 
wydane przez SQUARE. Jednak poza najbardziej 
znonymi tytulami tej firmy jest jeszae wydana 
przez ENIX seria "Dragon Quest", w sktad ktorej 
wchodzi wspaniala cz?sc szosto. Niestety, podobnie 
jak wszystkie inne cz?sci na SNES-o, nie zoslolo 
ono wydana poza Japoniq. 



Gra jest bardzo rozbudowana, ma rewelacyjnq fabul? 
(np. zaezynamy przygod? grajqc we snie bohatera) 
oraz bardzo ciekowy i niepowtarzalny swiat. 
Podobnie jak w FINAL FANTASY S wystppuje podzial 
na klasy zawodowe (JOBS), sq mini-gry (KASYNO) 
oraz mozemy przylqaac (lapac) spotkane potwory do 
druzyny. System gry jest niemal identyezny do lego 
z pozniejszego DW7, wipe osoby grajqce juz 
waesniej w ten tytul bpdq na swoim podworku 
grajqc w DQ6. 





ce bye dla wielu osob nie do 

zniesienia, a dla niektorych osob (jak np. ja) stanowic jeden z elementow wspaniolego i specyficznego klimatu 
"Dragon Quest". 



■ Wydowco 


Enix 


■ Emulator 


ZSnes 


■ Grafiko 
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■ Dzwi?k 
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■ Grywolnosc — 
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■ Oceno 
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rnuzyka 


• Sove Gome tylko w 


miostoch 







Wielka szkoda, ze ENIX nie postanowilo wydac tej aqsti na PlayStation, bo oprowa gry jest zdecydowanie lepsza 
od wipkszosci klasycznych tytulow SQUARE (DQ6 wyglqda lepiej niz FF6 i CHRONO TRIGGER). 

EukaszSiudzinskizZqbrowa 



Tym razem wybroJem porej? questow nadeslanyth przez Sylwka (untero) Nikoiojuka z BiaJej Podlaskiej. Memorko dla Oebie. 

Zadanie: Eskorta Terisa i jego guaro do Vivec. Guaro 
pozostawiamy na obrzezach miasta (mozna probowac z nim 



Miejsce: na wschod od Suron 
Zleceniodawca: Umbra 

Zadanie: Ork Umbra prosi o chwalebnq smierc w boju 
(quest nie dla poczqtkujqcych) 

Nagroda: peten zestaw orkowej zbroi, miea Umbry 



pogodoc), a wtasaaela odprowadzamy do Agrippina 
Herennia w Foreign Quarter Canalworks. 
Nagroda: 200 sztuk zlota 



Miejsce: na zachod od Caldery (przez zachodniq 
bram? prosto az do rozwidlenio drogi, zo skatq) 
Zleceniodawca: Brugol gro-Bogul 
Zadanie: Ork ow prosi o dostarezenie listu dla jego 
przyjaciolki Bashuk gra-Bat (w Caldera) 

Nagroda: diament 



Miejsce: Ebonbeart (Grond Council Chombets) 
Zleceniodawca: Uaalam Dredil 
Zadanie: Uaolam Dredil zieca dostarezenie przesylki 
dla J'Zhirra w East Empire Company (Ebonbeart). Gdy jq 
dostarezymy, dostaniemy list dla Uaalama Dredila. 
Nagroda: 75 sztuk zlota 



Miejsce: za wschodnimi murami Caldery 
Zleceniodawca: Aeta Wave Breaker 
Zadanie: Trzeba odzyskac klejnoty Aety, zrabowane 
przez Dro'Zhirra. Bandyci ukrywajq si? w jaskini 
Shushishi na wschod od miasta (w wqwozie zo goromi, dose 
trudna do znolezienia), zos z samym Dro'Zhirrem mozna 
si? dogadac (polowa kosy zo klejnoty dla niego) lub po 
prostu go zabic. 

Nagroda: 300 sztuk zlota 



Miejsce: Vivec, St. Olms Waistworks, Tailors and Dyers 
Hall 

Zleceniodawca: Mevure Hlen (quest dost?pny 
dopiero po wykonaniu tego powyzej) 

Zadanie: Mevure chce, abys zdobyl jakis dowod na 
dziololnosc East Empire Company (Ebonbeart). Nalezy 
wykrasc list? cen (przesylka Dredilo), ktora znajduje si? 
wzamkni?tympokoju. 

Nagroda: Mercandile +2 



Miejsce: Suran, Desele Earthly Delights 
Zleceniodawca: Dariel Bielle 
Zadanie: Dariel poszukuje zbieglego niewolnika Haj-Ei 
i najmuje nas do jego znolezienia. W tym celu udajemy 
si? do miejscowego handlarza niewolnikami Dranasa 



Cechowego i rozmawiamy z Hides-his-Eyes (to ow Haj-Ei). 
Mozemy go wydac lub obiecac mu milezenie 
Nagroda: wdzi?cznosc Haj-Ei lub I SO sztuk zlota 



Miejsce: polnocna droga od Vivec Foreign Quarters, na 
pierwszym skrzyzowaniu w lewo az do nast?pnego 
Zleceniodawca: Teris Raledran 



Miejsce: Vivec Foreign Quarters, Apotheracy 
Zleceniodawca: Aurane Frernis (quest dost?pny po 
wykonaniu zadania z ulotkami z PE 73) 

Zadanie: Aurane prosi, aby odszukac 5 Golden Canels 
(Roland's Tear). Kwioty znajdujqsig za wschodnim murem 
Aid Sotha (zo glazami przy wodzie) 

Nagroda: mikstura podnoszqca Luck 



NEWS 



<T FRONT MISSION RAZY DWA! 

SQUARE ujawnilo informaeje, ze szykuje az dwie pozycje z cyklu "Misp na Fronde", z czego jedna b?dzie po 
prostu remake'iem pierwszej cz?sci cyklu, przeznaczonym w dodatku na starego PSX'a (prawdopodobnie ukaze si? w 
dwuplytowej skladance wraz z trzecim FINALem, ktorej tytul na razie nie jest znany), zas druga oficjalnq czwartq cz?sciq 
zopowiedzianq na PS2. Czwortq, lecz ze wzgl?du na nas akcji osadzonq pomi?dzy pierwszq a drugq odslonq serii, ktore 
dzielilo raptem 1 2 lot czosu gry. FM4 prawdopodobnie bazowoc b?dzie no systemie "trojkT, zas przedstawiac losy dwojga 
zamieszanych w sluzb? dla wojska bohaterbw ( Elsa i Darril), nie wiodomo tylko czy razem, czy tez jako dwa osobne 
scenariusze. Gra oferowac ma rowniez mozliwosc rozgrywki on-line, jednok nie wiadomo jeszae, na jokich zosadach. 
Joporisko premiera przewidziana jest na okres zimawy, terminy amerykanskiego i europejskiego wydania na razie pozostojq 
slodkqtajemnicq SQUARE. 






m 



NOWE-STARE WILD ARMS 

Czyzby zacz?la si? moda na odswiezanie starych 
tytulow? Po wydaniu przez SQUARE wszystkich swoich starych 
"Fajnali” (i nie tylko) przyszla kolej na SONY, ktore 
postanowilo wydoc remake pierwszych WILD ARMS - i to dose 
"drastyany", gdyz w calkowicie nowej oprawie graf iczne j, 
zresztq przeznaaonych na PS2. WILD ARMS ALTER CODE: F, bo 
taki mo bye tytul tej nowej-starej pozyqi, oferowac mo rowniez 
rozszerzone i wzbogacone o nowe zagodki (w stosunku do 
pierwowzoru) dungeony oraz walki rozgrywane na modi? 
trzecich WA. Joporisko premiero zapowiedziana zostolo na t? 
zim? i jak na razie 
(jak zwykle) brak 
informaeji o 
terminoch 
ukozania si? gry na 
"cywilizowanych" 
kontynentach. 







KONKURSY 



FINAL FANTASY X BOSSOWIE 



NOTOWANIA 

Nie wierzp! Jokiez trzeba miec samozaparrie, aby przez ponad 2 godziny gapic sip 
w ekran lelewizora nodskojqc miarowo jeden przycisk w celu poprawienia wfa- 
snego rekordu!? Memorko w nogrodp. 

FINAL FANTASY 9 - SKAKANKA 

Karolina "Czuka" z Gtogowa Mfp 10352 

PANTEON GWIAZD 

| Kolejny miesiqc i kolejne wpisy. Tym razem znow "zoszalal" 

| Dawid Tratzykowski (lak przy okazji - nie mogp G uznac 
■ kalegorii dopakowania w FF2 wylqcznie HP i MP, gdyz nie 
zamierzam rozdrobnkk wpisow na poszczegolne parametry - napakuj wszystko, 
lo dostaniesz dodatkowo klasyfikacjp HARD ) oraz wykazol si? Damian Koiaczyn- 
I ski, przyszlo jesztze parp propozytp od innych osob, lecz z uwagi na awarip 
"widplo" zamieszap je dopiero zo miesiqc. 

Kto: Dawid Traczykowski z todzi 
Gral: FINAL FANTASY 1 

Osiqgnipcie: wykupienie po 99 sztuk kazdego z przedmiotow w 
grze (MEDIUM) 

Gra 2: FINAL FANTASY 2 

Osiqgnipcie: zdobycie informacji o wszystkich potworach wystp- 
pujqcych w grze (100% Bestiary w Collection) (MEDIUM) 

Kto: Damian Kolaczyiiski z towicza 
Gra: FINAL FANTASY 10 
Osiqgnipcie: dopakowani 



m Aeonom wszystkich para- 



No poczqtek male sprostowanie - strategia na Fenrira w zeszlym 
"Kqciku..." byln autorstwa Dawida, a nie Kamila Traczykowskiego (za 
pomylkp przepraszam), zos w lym miesiqcu wybratem opisy nodeslane 
przez niejakiego Macieja "Komodo” Marchewkp (Memorka w nagrodp). 



Ml 
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VAGRANT STORY 

UPDATE 

Poniewaz na EP4 spotkalem sip z lukaszem Adomczukiem, aulorem 

kontrowersyjnego sposobu na uzyskanie Hand of Light z Damascusa, 

postanowiiem wyjasnic do koiico tp sprawp i przekazoc Warn pewien istotny 

szczegof, prawdopodobnie przesqdzajqcy o powodzeniu cafego procesu. 

Mianowicie, podczas operacji tworzenia sktodowych Hand of Light (z Iron i 

Hogane) trzeba uzyc miecza Excolibur (najlepiej maksymalnie dopakowanego), 

czyli zlqczyc go z odpowiedniq paf kq, co w 

rezultarie dac ma znow Hand of Light 

(lukaszuzyf lego sposobu tylkow celu \ 

szybszego nabicia parametrow broni), ' Jig . 

wdwaasoperocjastworzeniapaikiz Silver, £ , 

a nastppnie z Damascus powinna 

zakoriczyc sip sukcesem. Od tukaszo j/gjm 

dowiedziafemsipojeszczejednej W’W* 

ciekawostce, czy tez raczej o 

bfpdziewgrze.iakipojawiasi? f j- 

po przekroczeniu licznika ilosci 's 

ukohczen gry (255), a ktory 

powoduje "przekr^cenie sip" v \ 

liczniko Chainow oraz iloki 
wrogowpokonanychdanymorezem ^ 
napoziom 65.535 punktow! Niezty j ' 

bug, co nie? 



OGtOSZENIA 

■“» 1 * Mamy zamiar z kolegami fojnalowcami napisac podrpcznik do gry 

ufe * ' fabulornej opartej na japonskich RPG. Stworzenie prawdziwego 
orcydzieia graniczy jednak z cudem, wipe oaeku(emy wszelkiej mozliwej 
pomocy - zointeresowanych lym projeklem prosimy o konlakl mailowy: 
geezas@inlerio.pl . 

, l|l Necie ostalnio zamiescifem ogloszenie o naborze chplnych do gry 
* w PHANTASY STAR ONLINE l&ll (GameCube). Zgfosito sip parp osob, 

wipe postanowiiem zrobic stronp dla pierwszego polskiego klonu PSO, czyli 
www.pso.glt.pl . Pod tym adresem mozna sip rowniez zgfoszac do klanu i 
zapisac na wspolne rozgrywki on-line. Balbis. 

NAGRODY 

Nagrody w tym miesiqcu otrzymujq: 



HP: 3.000.000 

Mozna ukrasc Gambler's Spirit (common), Teleport Sphere (rare) 

Mozna wygrac: 

1 . Przedmioty - Underdog's Secret (common), Dork Matter (rare) 

2. Ekwipunek - bronie z Triple AP, zbroje dodajqce HP 
Techniki specjalne: 

- Condemn - dose silny atok no wszystkich, dodatkowo kiqgojqcy z 
druzyny wszystkie pozytywne statusy (jest to konlratak) 

- Rainbow - sredniej mocy otak na wszystkich, dodatkowo 
zaktadajqcy: Sleep, Silence, Confuse, Darkness i Curse 

• Conveyance - 99.999 obrazen no jednq poslac (bez wzglpdu na jej 
parametry) 

Specjalne odpornosci: 

-odpornyno Breoki 

- wrazliwy tylko na Slow (jednak zaraz rzuca no siebie Haste) 

- wchodzi Death Sentence (lieznik 255) 

W druzynie powinny znajdowoc si? poslade dopakowone pod 
wzglpdem HP i Strength, ale sifa w sumie nie musi bye na "full”, gdyz 
potwor ma stosunkowo niski Defense. Co najmniej dwoch typow 
powinno miec w zbrojach zdolnosc Auto-Phoenix, a w broniach Break 
Damage Umit. Overdrive Mode uslawiomy na Stoic lub Avenger. Ho 
poczqlku nie rzucamy Hostegi, bo Th'ubon i lok nam go kiqgnie 
kontratakiem Condemn, wipe czaru lego uzywamy tylko wtedy, gdy 
nie mamy zamiaru atakowac, tylko leezye nasz team. Wartym 
odnotowania faktem jest rowniez otrzymywanie obrazen od Condemna. 
Chodzi mi mionowicie o to, ze najwipkszy damage otrzyma postal 
stojqca po lewej stronie, a najmniejszy - postal po prowej, warto wipe 
pamiptoc o lym, by z prowej umiejscowic "nojcenniejszego” 
jegomokio. W swej turze potwor bpdzie uzywol zwyklego otoku 
fizyeznego, lecz gdy jego HP zmoleje, rzuci no siebie Protect i w 
swojej kolejce wolnie: jesli momy forta • Conveyance; jesli los nam 
nie sprzyjo - Rainbow. My atakujemy zas olokomi fizyeznymi i 
Overdrive'omi, tutaj ukfony w stronp nieocenionego Attack Reels, 
ktory z rocji niskiej obrony (po zdispelowoniu Protecta) Th'ubana 
potrafi zadac ponod milion damage. Co jokis aos leezymy druzynp, 
poprzedzojqc zobieg - jok wspomniotem - Hostegq. Gdy "zbijemy" 
mulantowi pofowp HP i bpdzie zbliznc sip jego turo, rzucamy no 
naszyeh ludzi Auto-Life, gdyz Rainbow raczej na bank ich wykonezy, 
pamiplajmy jednak by w lym momencie nie atakowac, gdyz Condemn 
lyfizyczniei 

przykazdejsp 



HP: okoTo 1 .500.000 
Mozna ukrasc Gambler's Spirit (common), Return Sphere (rare) 

Mozna wygrac: 

1 . Przedmioty - Luck Sphere (common), Dork Matter (rare) 

2. Ekwipunek - bronie z One MP Cost, zbroje z Auto-Phoenix 
Techniki specjalne: 

- Ultima - silny czar na wszystkich (jako konlratak) 

- Hydraulic Press - potpzny otak na wszystkich, zalezny od maksymalnego HP 
zawodnikow 

Specjalne odpornosci: 

- odporny na Break! 

- absorbuje czary elementarne 

Strategia: 

Ta "galareta" przypomina nieco Ultima Bustera, gdyz tak jak on wszelkie 
skierowane w jego stronp ataki i czary kontruje Ultimq, Czar ten zabiera naszym 
postaciom co najmniej 1 0 tys. HP, wipe warto wczesniej podpakowac ich Magic 
Defense na przyzwoity poziom. Bronie konieanie z Break Damage Umit, a 
zbroje z Auto-Phoenix, a do walki podchodzimy na Stoic. Na poczqtek rzucamy 
Hastega i walimy najsilniejszq postaciq, zos po Ultimie leezymy druzynp i 
powtarzamy ten zabieg kilkakrotnie (chyba ze byf to Attack Reels, to wystarezy 
raz) czekojqc na nojgorsze, czyli Hydraulic Press. Tego otaku glut uzywo 
najczpsciej po strode pofowy HP oraz jako kontrataku w odpowiedzi na 
Overdrive'o, wipe rozwaznym posunipciem jest waesniejsze zotozenie na 
zawodnikow Auto-Life i podleczenie do maksimum. 

HP: 2.000.000 

Mozna ukrasc Gambler's Spirit (common), Three Stars (rare) 

Mozna wygrac 

1 . Przedmioty - Wings to Discovery (common), Dark Matter (rare) 

2. Ekwipunek - bronie z Double AP zbroje z Auto-Med 
Techniki specjalne: 

- Shining - sredni atak na wszystkich 

- Eraser -atak nojednego 
Specjalne odpornosci: 

Strategia: 

Walka z Shinryu nie nalezy do najlalwiejszych, chociazby na fakt okrojenia 
druzyny do "ptywajqcych" pos.aci, czyli Rikku, Wakki i Tidusa. Na nasze 
szczpscie potwor ma dose niski Defense, wipe Wokka nie musi by! "mocarnie” 
napakowany, by zadowal maksymalne obrazenia. Dla Wakki "siakas” broh z 
Break Damage Umit, najlepiej World Champion, przydojq sip rowniez zbroje z 
Auto-Phoenix i obowiqzkowo Stoneproof (lub Ribbon), najlepiej dla wszystkich. 
Overdrive Mode ustawiamy no Avenger. Jako ze potwor posioda dose silnq kontrp, 
to Rikku posfuzy nam jako "kukfa" do nopelniania paskow Overdrive, czyli 
niech ginie jak najczpsciej, zas Defense Wakki powinien bye niezle 
podciqgnipty, najlepiej na "full”. W tym momencie Wakka niech czeka na 
smierc Rikku, by po napelnieniu paska odpalic Attack Reels, Tidus niech zajmie 
sip leczeniem, a Rikku ginipciem:). 



Karolina ”czuka” ? Gtogowa 
z Biatej Podtaskiej. Macie) h 
Lukasz S udzniski z Zqbro 



Mtp , Sylwek Nikotajuk 
archewka z Blachowm, 
va, Dawid Zalewski z 
ski z todzi (dwie szt.) 



nNreszcie wszystko josne, jesli chodzi o niedoslppne 
czary niektorych postaci, a to dzipki Dowidowi 
"Rain” Zalewskiemu, ktory w nogrodp dostaje 
Memorkp. 

Na pierwszy ogieri idzie sprawa z niedoslppnymi 
czarami MOMO i Jr. o lakze dodatkowymi 
Techomi, ktore mozna dla nich uzyskac. Wpierw 
MOMO. 

Tsto Ja a my V j^gto^q p^acXam^i' niq 
poruszoc), a noslppnie udojemy sip no Mother Ship 
zo posredniclwem EVS. Tam idziemy przed siebie - 



zooaczyusmy zieionego gruDasa, maty smigu no 
samej gorze. Bpdqc no miejscu wfozimy po 
schodkoch do miejsco, gdzie znojduje sip cos 
podobnego do szafki (wydoje mi sip, ze lo jakas 
szafko), o kiedy podejdziemy zobonymy ze cos 
Wyszczy. Gdy to zbodomy, w nogrodp dostoniemy 
dostpp do Ether Star Wind (z klorego mozemy 



wchodzimy w prawq odnogp, podchodzimy do 



wyniku czego dostajemy nowego Techa oraz dos 
do Ether Slot Light, z klorego lokze mozemy 



XENOSAGA 

ewoluowac na dwa dodotkowe czary (mysleliscie, 
ze XENOSAGA jest infantylna? To sprawdzeie le 
dodotkowe czary! BEZ JAJI!!). 

Kolejny raz, znowu majqc MOMO no czele 
grupy, udojemy sip do Kukai Foundation, a 
dokladnie do sektoro gdzie mieszkojq ludzie. 

Tam wchodzimy do hotelu i walimy po schodach 
i przez okno, potem po kracie, zeskakujemy i 
biegniemy po doszku, by wejsc w otworte okno. 
Tutoj czeka nos wolka z pierwszym dodatkowym 
bossem - Mintiq (podczas starcia mozna jej ukrasc 
Penguin Scepter i cos jeszcze), za 
klorego pokonanie w nogrodp 
otrzymomy ostotniego 
Techa dla MOMO, za 

pomocq klorego mozno \ fX \ 




przedmioty (wykorzystujqc 
to na jednym ze stworow na 
Proto Markhaba mozna dostoc 
nojlepsze rpkawice dla Choosa). 
Nie bpdp sip rozpisywol no temot 
strotegii no lego Bossa, bo to nie 
poro (powiem tylko, ze w tej 
woke nie mozno korzystac z 
Mechow). 



Momy wszystko dla MOMO, to 
leraz aos Na Jr. (ale tu jest 
fatwiej). Podobnie jok z MOMO, 
teroz Jr. wstawiamy do 




jezeli ma sip Erde Keisera;). 

Jest jeszae jeden przeciwnik, klorego 
^ mozno uznac za sub-bossa 

(chociaz nie do koiico). Ace Pilot 
(bo o nim mown) znojduje sip na 
U-TIC Battleship. Nalezy sip tom 
udac (dopiero przy pomocy EVS) i 
odnalezc drzwi, ktorych pilnuje 
zolnierz, ktory nas sam nie otokuje 
(trzeba isc ciqgle w prowo). Pilot ow mo tylko 
350 HP, ole potem wsiado do mecha Meld 
Gareth (bodajze), jezeli nalomiasl wykonalismy 
juz misjp na Song of Nephilim, to mech 
bpdzie silniejszy (Din Gorelh). Tak jok 
poprzednio nie chce mi sip wypowiodoc na 
lemat strotegii na niego, bo sami mozemy 
^ powsiodac do Mechow i zycie stanie sip 
lotwiejsze;). 



Listy - kaciki 




KRYZYS W RPG 

Sprawa wspdtczesnych jRPG lezy na sercu wielu Graczom, o czym 
swiadczyc moze spora liczba opinii i komentarzy, jakie otrzymalem w 
odpowiedzi na artykut sprzed miesigca. Kazde zdanie si? liczy, ja zas 
staram si? przedstawid tutaj swoje wtasne, z ktorym nie wszyscy mus 
si? zgadzab, a poniewaz nie ma nic lepszego nad konstruktywnq 
krytyk?, na poczqtek fragment listu od “konkurencji". 

H 



..] W swolm felietonie w 
’konkurencyjnym pismie" wylozylem 
chyba doSb jasno, ze glowng wing calej 
szumnej zapasci jest SQUARESOFT, a raczej 
jego obecna kondycja. Czyzby nie doSb 
wyrazibcie? Taka to smutna prawda, ze jak 
braknie tego kolosa, to od razu wszyscy: 
"zapasb". Firma ta nakr?cita caly gatunek w 
czasach swietnosci PSX'a i wyniosta go na 
wyzyny, tak ze przeci?tny Gracz ze Stanow czy 
Europy rozpoznaje dzisiaj imiona postaci, czy 
nazwy czotowych serii bez pudta. Ilez to bylo 
jRPGbw innych firm, ktbre wspi?ty si? tak 
wysoko i odniosty komercyjny sukces? 
SUIKODENy do dzisiaj pozostajg gdzieb na 
uboczu, pomimo swych wielkich walorow. WILD 
ARMSy nigdy nie byty produktami z najwyzszej 
pdtki; STAR OCEAN 2 to przeci?tniak (opinia 
subiektywna), BREATH OF FIRE i GRANDIA, 
VALKYRIE PROFILE - troch? powyzej 
przeci?tnej. I cotam jeszcze? Nic! Jakze 
wyraznie widab przepasb mi?dzy SQUARE a 
resztg swiata. Gdy nie ma SQUARE, to nie ma 
gier. Zaden ze mnie fanboy czy inny fetyszysta - 
ja widz? prawd?, ona boli - naprawd? nie jest 
latwa do przetkni?cia! Ale czyz tylko ja w?ch 
posiadam nieprzed?tny? Kiedy nasz sztandarowy 
developer gatunku znajduje si? w gorszej 
kondycji, wszyscy na tym cierpimy, lecz czy tylko 
ja wyczuwam gnicie? Na dziert dzisiejszy nie ma 
jednak altematywy - trzeba wytrzymac zapach. 
[...]■ Bartosz "Zax" Dawidowski 

Czy nie za bardzo upraszczasz 
RLdH spraw??Zgadzamsi?zTobg. zew 
BQff czasach PSX'a firma ta byla 

odpowiedzialnazaprzynajmniej 
polow? eRPeGowych bestsellerow i niepodzielnie 
krolowata na rynku, jednak nie uwazam, zeby 
owe zmiany w polityce SQUARE, ktore szumnie 
ochrzcites "upadkiem” Army, zawazyly na role- 
playach wydawanych przez innych developerow, 
zarowno jesli chodzi o ich ilosc, jak i jakosc. 
Wiadomo, iz swego czasu "Kwadratowi" 
przezywali kryzys zwigzany ze sporymi stratami 
finansowymi, gtownie spowodowanymi klapg 
"FF: The Spirits Within", w zwigzku z czym 
odbyfo si? przetasowanie na paru stanowiskach, 
lecz to bynajmniej nie zakonczylo dominacji 
SQUARE wdziedzinie naszego ulubionego 
gatunku. Gry robig nadal, tylko - czego si? nie da 
nie zauwazyc - robig je "inaczej". Przede 
wszystkim SQUARE nie supportuje juz 
wylgcznie konsoli SONY, gdyz powaznie 
zainteresowalo si? obiema maszynkami 
NINTENDO. Skutek? Mniej gier na oddzielne 
systemy. lecz w sumie porownywalna ilosc i 
jakobb, jebli jezsumowab. FFX, KINGDOM 
HEARTS i UNLIMITED SAGA na PS2 (w Japonii 
rowniez FFXI i FFX-2), FFT ADVANCE i 
SWORD OF MANA (Jap.) na GBA oraz 
szykujgce si? FF: CRYSTAL CHRONICLES na 
GC. Motyw ten odnosi si? zresztg nie tylko do 
SQUARE, gdyz istnienie na rynku trzech, a nawet 
czterech r6wnorz?dnych konsol (jesli chodzi o 
populamosb, a nie osiggi) oraz rosngce 
zainteresowanie rozgrywkg on-line wymusilo na 
developerach zmian? strategii dzialania. Jeszcze 
kilka lattemu wiadomo bylo, jaka konsola rzgdzi 
(PSX) i jakg nalezy supportowac, zwlaszcza w 
produkty spod znaku RPG, gdyi to ten wtabnie 
gatunek najbardziej cenig sobie Japohczycy, teraz 
jednak drugi "Plejak" nie ma tak pewnej sytuacji 
rynkowej i konkurencja na pewno nie da si? tak 
latwo "wysiudac". Co prawda jak na razie 
najwi?cej eRPeGbw powstalo wtabnie na PS2, 
lecz zarbwno Xbox jak i GC zaczynajg nabierab 
tempa, nie wspominajgcjuzoGBA, ktory w 
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dziedzinie RPG staje si? prawdziwym 
potentatem (dwie cz?sci GOLDEN SUN, 
LUNAR, wspomniane SWORD OF 
MANA i FFT ADVANCE, Pokemony i 
par? "drobniejszych" pozycji oraz cate 
mnostwo zapowiedzi) . Ponob konkurencja 
sprzyja rynkowi, lecz spoglgdajgc na 
spraw? z punktu widzenia polskiego 
Gracza (bo jest nim kazdy z nas), taka 
sytuacja wcale nie jest dla nas 
komfortowa. Tylko nielicznych 
szcz?sliwcow stab na posiadanie 
wszystkich liczgcych si? obecnie konsol, 
a i tak dochodzi jeszcze kwestia 
dost?pnosci zarowno gier, jak i sprz?tu, z 
czym w naszym wspanialym kraju bywa 
"rbznie" (vide odwlekana premiera 
Xboxa). Nie sposob narzekac, ze na PS2 
nie powstaje juz tyle eRPeGow, co 
niegdys na Szaraka, czy utyskiwab na 
SQUARE, ze nie faworyzuje juz 
wylgcznie konsoli SONY, gdyz nie o to 
chodzi. Problem lezy w jakosci, a nie 
ilosci, czy dost?pnosci RPG, nim jednak 
do tego przejd?, chciatbym jeszcze 
zacytowab wypowiedzi kilku Czytelnikow. 

“[...] Czytatem artykut, ktbry 
zamiescites w ostatnim "Kgciku 
RPG". Bardzo mnie poruszyt, 
aczkolwiek ja mam nieco inne zdanie w 
tej sprawie. Uwazam, iz obecnie RPG sg 
na wymarciu - dzisiejsze produkcje sg 
zaledwie cieniami wielkich poprzednikbw 
i nie przewyzszajg ich pod zadnym 
wzgl?dem (poza grafikg). Co mamy? 

FF1 0, ktory dla mnie jest zmodyfikowang 
"osemkg" i na dodatek liniowg az do bolu, 
XENOSAGE, ktbra jest za krbtka i z gbry 
na dbt “olata” temat mechbw, WILD 
ARMSa 3 (ech... szkoda gadac), 
SUIKODENa 3 i jeszcze par? innych 
tytulbw w niczym nie zachwycajgcych. A 
co zbliza si? na horyzoncie? FF1 0-2? To 
chyba jakas pomytka - bohaterki ubrane 
jak prostytutki (nie powiem - bardzo mi 
si? to podoba, ale nie myslicie, ze to jakis 
chwyt reklamowy na m?skg cz?sc 
Graczy?), system profesji (tego mi 
brakowato w poprzednich FINALach) i 
kontynuacja starej przygody (jakze 
odmiennej). Czy moze to dorbwnab 
starym dobrym RPG (bo te nowe 
przewyzszy na pewno)? Wydaje mi si?, 
te nie. (...) Na poczgtku myslatem, ze 
next-genowe RPG odstgpig od liniowobd, 
myslatem ze wraz z FF1 0 przyjdzie jakab 
rewolucja, a tu g“". Sgdz?, ze jedynym 
ratunkiem dla japonskich RPG jest 
pbjscie w slady komputerowych RPG. 

(...) Jest jeszcze inne wyjscie: 
developerzy mogg wydawac ponownie 
stare tytuty w nowej szacie gralicznej (ja 
chc? FF7) albo wydac kontynuacje 
starych i lubianych hitbw (Vagrant! 
FFTactis! Talesy! Lunar! Legend ot 
Mana!). Napisales, ze twbrcy nie mogg 
ich wydab, bo nie taka ich polityka. Ale 
zaraz - SQUARE wydaje kontynuacj? 

FF1 0, wi?c jeSli juz lamig swg polityk?, 
dlaczego nie mogliby jej ztamab w 
stosunku do np. VAGRANTa? Co? [.. J* 

Jakub 
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...] Niestety wszystkie moje 
wizje i wrbzby sprawdzity si?. 
Gram w erpegi juz od 1 5 lat i 
widz?, ze od czasu FF7 ni 



ponadczasowego, a tym bardziej przelomowego. Od FF1 erpegi non stop ewoluowaty i stawaly si? coraz 
lepsze i "pomyslowe", twbrcy mieli duzo inwencji i pomystow, ktore jak podejrzewam wyczerpaty si? po 
'97 roku, tj. po wydaniu FF7. GRANDIA, WILD ARMS i inne gry przestaly si? liczyb i nastata era kultowej 
serii "Kwadratowych", ktbra z kolei zacz?ta podupadab. W "bsemk?" jeszcze dato si? pograc, ale 
cukierkowa "dziewigtka" to juz przegi?cie. No i wreszcie nastata era PlayStation 2 i FF10, ktbre to mnie 
bardzo rozczarowato, a to ze wzgl?du na "filmowosb". Do tego doszedl brak tego czegos, co przykuwalo do 
konsoli na dtuuuuuuuuuugie godziny. Tradycyjnie FF1 0 sprzedato si? swietnie, a inne erpegi odeszty w 
zapomnienie. Niestety, jak tak dalej pojdzie, to za kilka lat nasza gra ograniczy si? do wciskania przycisku w 
celu przewijania tekstu. [...]* Mateusz Kotwica 

B "[...] Pisz? do Ciebie, bo juz powoli zaczyna mnie bulwersowac sprawa wspotczesnych 

eRPeGow. Nie jestem kolejng osobg majgcg zamiar psioczyb, jakie teraz gry sg zle i odstajg do 
dawnych fabulamych standardow, vide PSX'owe SUIDOKENy i FINAL FANTASY. Chciatbym 
stangc w obronie wspotczesnych gier, podpierajgc moje zdanie stosownymi argumentami. Patrzgc na 
rynek filmowy co mozemy powiedzieb? Czy filmy nie majg tego schematu, ktbry jest zarzucany 
wspbtczesnym RPG? Przyktadowy "nabijacz kasy" musi posiadac: seks, mitosc, zdrad? i kilka trupbw 
{HIV: zapomniales o strzelaninie i obowigzkowym poscigu samochodowym). Popatrzmy na FINAL 
FANTASY X. Gtbwny zarzut, jaki przedstawiajg mu Gracze, to prosty do odczytania na poczgtku wgtek 
milosny i zbytnia liniowosb. Tego drugiego faktu tak nie odczuwam - co prawda nie mamy wyboru sciezki, 
ktbra zmienitaby tory fabuty, ale mamy naprawd? potpzng gr?. SQUARE powiedzialo "DOBRZE" i zrobilo 
FFX-2. 1 co? Jest nieliniowa? Teoretycznie tak. Ale fani i tak "psioczg", a gra ma si? o wiele gorzej niz jej 
poprzedniczka. (...) SUIKODEN. Trbjdzielnosb fabuty jak dla mnie jest znakomitym pomyslem. Jesli nie 
rozumie si? zbytnio, co moze si? podobac w takim zastosowaniu, to najlepiej postgpi si? czytajgc "Wtadc? 
Pierscieni", a nast?pnie si?gajgc po ksigzk? K. J. Yeskova pt. “Ostatni Wladca Pierscieni" (obraz wojny w 
Srbdziemiu oczami wroga). Popatrzcie teraz na odczucia i przemiany wewn?trzne Chris. Moze ja to 
wszystko i\e interpretuj?, moze jestem zbyt przyziemny? Owszem, przyznaj?, ze od FF7 (wyraznie 
zahaczam o syndrom “7") zaden FINAL nie zdotal go przebib, ale teraz mamy teraz i nic si? nie zmieni - 
pozostaje liczyb na to, ze developerzy zaskoczg nas czyms naprawd? rewolucyjnym. [...]" Mateusz Tamiak 

^ I No wtabnie - ile graczy, tyle opinii. Wedtug jednego gatunek jRPG wcale nie przezywa kryzysu, 
inny zas twierdzi, ze kryzys bw zaczgl si? juz dawno temu, tuz po wydaniu FF7. Wszyscy (a 
V*/ przynajmniej wi?kszosc) sg jednak zgodni co do faktu. ze sibdmy FINAL byl kamieniem 

milowym w dziejach japonskich role-playow i czegos takiego wtasnie teraz brakuje. Syndrom 
FF7? Zresztg chodzi tu nie tylko o samego "Fajnala". gdyz w obecnych czasach gtosnym echem odbija si? 
dziedzictwo wielu innych produkcji, jak chocby SUIKODENa, XENOGEARS, GFtANDII, VAGRANTa itp. 
6wczesny fenomen tych gier spowodowal, ze po kolejnych produkcjach, zwlaszcza stanowigcych sequele 
wspomnianych pozycji, oczekujemy takiego samego efektu "zaskoczenia", jaki miat miejsce w okresie, gdy 
owe gry debiutowaty na rynku. Wcale nie twierdz?, ze czegos takiego nie da si? osiggngb, problem jednak 
w tym, ze na sequel spoglgdamy zawsze inaczej niz na calkiem nowg gr?, zazwyczaj porownujgc go z jego 
poprzednikami, a im lepiej prezentowat si? pierwowzor, tym krytyczniej spoglgdamy na jego nast?pc?. 
Nowe WILD ARMS to po prostu “tylko" kolejne WA, dziesigty FINAL to w praktyce kolejne "Love Story" na 
wzor "osemki", trzeci SUIKODEN nie ma owego klimatu obu poprzednich cz?sci, a XENOSAGA nie jest 
tak rozbudowana, jak XENOGEARS. Co prawda przyznac trzeba, ze w niektorych przypadkach taka 
argumentacja jest stuszna, jednak prawdziwa geneza problemu lezy w tym, ze na rynku nie pojawiajg si? 
gry, ktbre moglyby si? stab zaczgtkami nowych, wspanialych (przynajmniej do czasu ktbregos z kolei 
sequela:) serii lub po prostu stanowigce pojedyncze arcydzieta. Brak gier, ktbre posiadalyby tzw. "fenomen", 
czyli nowe, niespotykane podejscie do tematu oraz towarzyszgcg temu wysokg grywalnosb. Jesli nie liczyb 
pozycji o nie-japonskim rodowodzie lub bardziej pecetowym klimacie (SUMMONERy, BALDUR’S GATE, 
KING'S FIELD, WIZARDRY, czy tez xboxowy MORROWIND), to pewnego rodzaju "fenomenem" 
poszczycib si? mogg jedynie DARK CLOUD, KINGDOM HEARTS oraz .HACK, jednak gry te sg zbyt 
specyficzne i przeznaczone dla zbyt wgskiego grona odbiorcbw, by mogty stanowic wzor do nabladowania, 
tak jak kiedys FF7. W samej dziedzinie gier konsolowych takim "fenomenem" mozna nazwab 
umozliwienie rozgrywki on-line, co tez od razu wykorzystalo SQUARE wypuszczajgc jedenastego FINALa, 
jednak jak wspomnialem wczesniej, polskie warunki na razie nie sprzyjajg tego typu rozwigzaniom (nie 
liczgc tego, ze bw FFXI na razie nie opuscit jeszcze Japonii), wi?c spoglgdam na bw motyw z rezerwg. Z 
drugiej strony wielu Graczy z ch?cig zobaczyloby bezpobrednie kontynuacje lub nawet remake’i 
najpopulamiejszych pozycji z PSX'a, czy nawet SNES-a (nie liczgc juz wydanych sequeli), co sklania do 
opinii, ze najlepsze pomysly w dziedzinie jRPG zostaty juz wykorzystane, a serwowane przez developerbw 
nowe stanowig tylko optakane skutki p?du ku nowobciom, o ktbrym wspominalem przed miesigcem. 
Nasuwa si? w tym momencie pytanie - czy w obecnej sytuacji, przy tak wyeksploatowanym gatunku. jakim 
jest jRPG, mozliwejesttworzenie gier posiadajgcych "fenomen” pozycji pokroju "sibdemki"? Pozycji 
posiadajgcych zarbwno spojnosc, jak i zroznicowanie, znakomitg i nie do kortca liniowg fabut?, 
charyzmatycznych bohaterow, prosty, lecz grywalny system i jednoczebnie korzystajgcych z najnowszych 
nowinek technicznych? Cbz mog? odpowiedzieb - czas pokaze. Moze faktycznie jedynym ratunkiem dla 
japonskich eRPeGow jest podgzenie w Slady ich pecetowych konkurentow, jednak osobiscie nie chciatbym, 
aby tak si? stato. To tyle jesli chodzi o ten "Kgcik...", czekam na kolejne opinie i komentarze. 
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a Blohblah! Tak ja mozno si? byfo 
spodziewac, po powrocie z 
wakacyjnych wojazow zamiast 
przysiqsc nod ksiqzkami, 
odkurzyliscie swe konsole i poszukaliscie w 
giowach problemow, spisujqc je na kartkach/w 
mailoch i podsytajqc korespondencj? do mnie. I 
dobrze, wszak czos juz najwyzszy, co by zaczqt 
sktadowac material opalowy. Za oknami coraz 
zimniej, piec trza "rozruszac". Piszcie, piszcie, 
piszcie!!! (...) Korzystajqc z okazji pozdrawiom 
wszystkich Czytelnikow z ktorymi poimprezowa- 
lem podczas EXTREME PARTY 4. Szczegolnie 
cieplo pozdrawiam ekip? z Kalisza ("Kici, 
kiti...":), hlehle! Kyo, kiedy odrobisz to 
przegrane piwo? Rewanz? (...) Generalnie rzecz 
biorqc, w biezqcej odslonie LISTOW upchalem 
sporo powaznych temotow - niekompetentni 
ludzie w telewizji, (nie)dola Gracza, komercja... 
Jest dobrze. Wszak nie samym rechotoniem 
czlowiek zyje. Nie zabraklo, rzecz jasna, 
ludzkiej glupoty w skondensowanej formie. 

Twojq uwag?, Szanowny Czytelniku, pragn? 
zwrocic na list traktujqcy o zmaganiach pewnej 
kobiety z konsolq - totalny ROTFL! Tylko tak 
dalej, a zjem z?by ze smiechu:). Rozkrqcajq si? 
rubryki HC ROOM, RODZYNY, z czego zem rad 
nad wyraz. Zapraszam do lektury i podziwiana 
zdj?c! (...) Zegna si? HIV-ozlop, ktory na EP4 
sikal pod plot;).D 
Kontakt: hiv@psxextreme.pl , 
tel. 0696 1 31 258, a takze listy na odres Redakcji (z 
dopiskiem: "USTY - HIV”) 

W tym miesiqcu nagrody otrzymujq: 

Krzysztof Orzechowski, Poznari (upominek-tombo) 

Tomasz Sliwiriski, Gdansk (Memory Card) 

Sebastian Polit, todz (Memory Card) 

ciekawostki 
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Ludzka 
pomysfowosd 
nie zna granic. 
a fachowosc... 
(...) Za 
nadestanie 
stuffu 
dzi?kujemy 
Zdebelowil 



PRYWATA 



Kingo. Priemyil - jestes pewno? Bo jo nig do korao. 

Dorn, Opole - o jo no to jok no lolo! 

Knys, Zawieicie - wyslorciy do mnie pmdwonii, bo bei powodu (odpo- 
wieoniego uorgumenlowonio) nie uinleresuje sip temolem. 

Jocok, Joworzno - yes. yes, p *" 1 
Doric Devil, ??? - kales, thill on 



Oynek, « 
ooqodoi. 
luki, Jowl 



Wcrsiowo - prosig o konlokl lelefoniczny Mmoilowy, musimy lo 
Joworzno - oios ly pusty, osiolku. 



no przerobif, hlehie! 
no nlo aylolem Ink zesdiizowonego lislu:) 

iki gtupi na jakiego wygtgdom! 




a "[...] Gdy pisz? ten list akurat koiicz? 
scigganie najnowszej cz?sci WE z 
numerem 7. Mam PS2 przerobionego i 
kompa z dost?pem do Intemetu, a Wy mdwicie, 
ze piractwo jest zle. Ja przerobilem Plejaka ze 2 
lata temu, dotychczas sciggngtem 33 gry z Netu. 
Kiedy ja gram w najnowsze gierki. to Wy 
jeszcze o nich nie snicie. Ciesz? si?, ze 
przerobilem Plejaka, przynajmniej nie wydaj? 
200 zeta na gry, bo mam je za darmo. (...) 
Piractwo jest czymd normalnym, tego si? nie 
zwalczy. (...) Musz? koriczyc i nagrac WE7. Na 
razie! [...]" Pawet, Siandw 

Jako ze w korespondencji podales swoje 
namiary. odpowiednie organy scigania zostaly 
powiadomione. Mitego dnia. hlehtet (...) A tak 
serio mowigc, swojego czasu zabiegatem w 
dziale LISTY o to, abydcie uzywali oryginalnych 
gier. Znudziia mi si? jednak walka z wiatrakami, 
poza tym jestem czlowiekiem - rozumiem 
ci?zkg sytuacj? finansowa Polakow i apetyt na 
granie. Jasne, w teorii powinno to wyglgdac tak, 
ze jak nie masz kasy, to nie grasz, ale gdybym 
nagle zostat pozbawiony srodkdw do zycia. to 
pewnikiem bym sobie strzelil w leb nie mogac 
grad (albo, altematywnie. pobiegl na gietd? z 
wywieszonym j?zorem). Dlatego daruj? sobie 
moralizatorskie przemowy. Do tematu piractwa 
podchodz? jak do homoseksualistow: toleruj? 
ich. ale jesli jakis gej posunie si? za daleko, to 
si? zdziwi. Wracajac do tematu, rob co chcesz, 
jest mi to oboj?tne. Zweryfikuj jednak poglad o 
naszychsnach... 




“[...] Kupilem sobie ostatnio MORTAL 
KOMBAT: DEADLY ALLIANCE. Giera 
super i spoko. Nie byloby w tym nic 
dziwnego, gdyby nie fakt, ze moja kobieta 
znalazta w sobie nagle tyle samozaparcia. iz 
postanowila pierwszy raz w zyciu usigsd przed 
konsolq. Nadmieniam, ze traktuje ona PS2 jak 
zlo konieczne. niepotrzebne, zb?dne, generalnie 
bez sensu. Komputer to co innego, ale konsola to 
idiotyzm. Dlatego tez fakt, iz sama, nie 
przymuszona usiadta przed Czamulg traktuj? 
jako cud nad Wistg. Tak wi?c, pelna ch?ci 
osobistego sprawdzenia co tak skutecznie potrafi 
przykud mnie do fotela przez dlugie godziny, 
usiadta i ona. Po dwdch godzinach przychodzi do 
mnie i mowi, ze giera jest fajna i spoko (kolejny 
cudl), ale jak ma zrobic by zmienic postac, bo ta 
si? juz jej znudziia? Ale jest git, leje wszystkich. 
Poszedtem z nig do pokoju, patrz? i nie wierz?: 
Kabel od pada lezy koto konsolill! Kobita przez 
dwie bite godziny oglgdala demka, wciskajgc na 
padzie co popadnie. I powiedzcie, czy kobity nie 
Tomasz 6liwinski, Gdansk 



(...) Przed chwilg tarzalem si? po podlodze, 
wierzgajgc racicami i plujgc na prawo i lewo. 
Totalny zonk, stary:). Aby wynagrodzic Ci m?ki, 
przyznaj? Ci nagrod? - Memorka juz do Ciebie 
jedzie. Tylko nie pozwalaj zblizad si? do niej 
swojej, jak dedukuj?, towarzyszce-blondynie:). 



KASAWBtOTO? 



□ ■[...] Czesd HIV! Czytalem ostatnio o 
zabezpieczeniach antypirackich i 
pienigdzach jakie firmy w nie ladujg, 
m.in. SONY. Zastanawiam si?, dlaczego SONY 
nie przestanie marnowac na nie kas?, a zamiast 
tego nie dodaje do oryginalow jakichs fajnych 
gadzetow. Gdyby dali do takiego WRC2 jakis 
dobrze wykonany model samochodu, 
niekoniecznie do wszystkich egzemplarzy, ale 
np. do miliona, to Gracze zabijaliby si? o ten 1 
min. Oczywiscie to marzenia, ale mysl? ze tego 
typu promocje i dodatki znacznie podnioslyby 
sprzedaz oryginalbw, no i wiedzialbym na co 
wydaj? te 200 zl. [...]” Mast3r, Goleszow 

Bez ladowania kasy w zabezpieczenia bylaby 
bieda. Juz sobie wyobrazam t? wolnq 
amerykank?, hlehle! Co do poglgdu dot. 
gadzetow - fakt, takie zagranie z pewnoscia 



ZAGUBIONY W1IESIACA 

"[...] Next-genowa batalia negatywnie wptywa na rozwoj 
Waszego magazynu. Kiedys, dawno temu byli^cie bezapela- 
cyjnie najlepsi w branzy (kiedys, czyli za czasbw panowania 
wszechmogqcego PSX’a). Teraz piszecie o kazdej konsoli po 
trochu zamiast skupid si? na PS2 i staruszku PSX (przypo- 
mnijcie sobie sk^d tak naprawd? wywodzi si? nazwa waszego 
pisma - PSX - m6wi Warn to cos?) i wychodzi na to, ze zadnej 



nie opisujecie doktadnie. (...) Mam 
troch? przypomnialem Ci jaka sila 
inne zg(Red.)y tez o tym pomydl^. 
R?ce opadajg, §wiat si? smieje... 

podniosloby atrakcyjnosc, ale nie znacz^co. 
Niemniej nasza Redakcja bylaby juz 
wypakowana gadzetami i zamiast grad - 
pewnikiem bym si? bawil samochodzikami i 
innymi duperelami. Nic to, nadrobi? zaleglosci - 
mdj syn rosnie jak na drozdiach i juz wkrdtce 
planuj? zakup zdalnie sterowanych samocho- 
dow. B?dzie wypas z plandek?! 



WSPOMNIEN MOC 



HH[ ..] Czesc! Musz? si? przyznac- 
foilM aktualnie jestem pecetowcem (ale tego 

zaluj?:)...4latatemudostalem 
Szaraka, byl to najpi?kniejszy dzieh w moim 
zyciu. Moja pierwsza gr? bylo FFVII. "Niestety" 
pozniej pojawila si? PS2 i wiadomo bylo, ze lata 
dwietnosci Szaraczka min?ly bezpowrotnie... 
Prdbowalem namowid rodzicdw na Czamul?, ale 



nadziej?, HIV, ze chod 
tkwi w slowie PlayStation i 
[...)" Szymon, Poznart 



SW: KOTOR - SPOJLER! 

M| "(...] Jestem pod wrazeniem sesji 
EK zdj?ciowej przy recce STAR WARS z 
■ ! poprzedniego PSX EXTREME. 
Mozecie powiedzied, j ak zakoriczyla si? ta 
jatka? [...]" Wiktor, Poznan 

Specjalnie dla Ciebie spojler z koncowki STAR 
WARS: KOTOR. (...) Niestety, sity zla 
zwyci?zaj? - dwdch Rycerzy Jedi pada trupem 
na pysk (a raczej bez pyskdw:). Smutne to i 
niesprawiedliwe, nieprawdaz? Mial bye 
"hepiend", ale poszedl na wodk?. Swoj? drog?, 
katowickie “alpy“, dzis przytulne wysypisko 
smieci, to miejsce gdzie wychowywal si? maly 
Sciera - tarn robil rozrdby, ogniska... [S: f 
rzucalem kamieniami w pociggi, zapomniales 




dodad ;] Dzis, z sentymentu, posluzyly jako tlo 
do sesji. 



zamiast tego dostatem lepszego kompa 
(wczesniej sluzyl mi gldwnie do pisania tekstdw). 
I zacz?lo si?: “Warcraft III", QUAKE III, powoli 
stawalem si? typowym komputerowcem. Wtedy 
stal si? cud:) - poszedlem do kiosku kupid swojg 
piecowg gazet? i okazalo si?, ze jej nie ma... 
Patrz? na polk? i widz? nowy PSX EXTREME, 
uderzytywemniewspomnienia. Nie 
zastanawiajgc si? dlugo kupilem Wasz pi?kny 
magazyn i przypomnialem sobie wszystkie 
cudowne chwile sp?dzone przy Szaraczku. 
Jeszcze tego samego dnia wyjglem go z szafy i 
uruchomitem FFVII. Postanowilem - zbieram na 
PS2, zyezeie mi szcz?scia!l! [...]’ Komar, ??? 

Zyczymy Ci szcz?scia. Ale jesli olejesz spraw? 
i pewnego dnia kupisz nowego GeForce’a 
zamiast Czamuli, to ugryz si? w d"*, Komarze! 
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Listy - skrzynka 



JAK StODKO BYC DEBILEM! 

“[...] Witam! Zastanawialidcie si? 

^ moze kiedyd, czy ze swiadomodci 
ij bycia debilem mozna wyciagnad 
i jakiekolwiek wnioski? Innymi slowy - czy 
jesli debil zda sobie sprawl? z tego, ze jest 
L debilem, to samoistnie przestanie nim byd, 
j wszak potrzeba inteligencji, aby zdad sobie 
I ztegospraw?? Dlaczego ja o tym pisz?? 

■ Juz wyjasniam. W dwbch ostatnich 
numerach PSX EXTREME, na lamach 
dziatu "Listy" zawigzata si? dyskusja 
dotyczqca braku zainteresowania nauk 
spotecznych ROZRYWKA ELEKTRO- 
NICZNA- Temat rozwini?to, ba, wyciagni?to 
wnioski i poparto je dowodami. Zapytuj? si? 
wi?c grzecznie: Czy dwiadomosd 
pozytywnego (lub nie) oddzialywania gier na 
[ Ciebie samego, Drogi Graczu, na 
spoleczeristwo i zmian? jego swiatopoglqdu 
czyni z Ciebie Gracza petniejszego i 
bogatszego wewn?trznie? Nie wydaje mi 
si?. Dlaczego? Nie zalezy mi na tym, zeby 
m6j sgsiad, dziadek czy wujek zrozumieli 
moja pasj?. Chodbym nie wiem jak si? 

1 staral, nie spowoduj? u nich dlinotoku i 
niepohamowanego drgania rqk na widok 
f odpalonego pierwszy raz HALO. Nie 
i spowoduj? i nie mam najmniejszego 
! zamiaru powodowad. Akceptacja czyjegos, 
i nawet najbardziej zakrpconego hobby nie 
' zalezy bowiem od danego hobbysty tylko od 
poziomu tolerancji akceptujgcego. Chodby 
George W. Bush wyszedl z siebie i stan?) - 
obok Osama Bin Laden nie polubi 
Amerykanow. Dlaczego? Bo jest 
nietolerancyjnym zacofancem (Osama, nie 
George:). 

HIV: Temat dw swojego czasu 
poruszalem na lamach PE, nawet 
kilkakrotnie. Jesli cztowiekjest w 
pewnym sensle ograniczony, to nie 
pozwoll sip przekonac do racji Innych 
niz swoje. Pomijajgc gry wldeo, spdjrz na 
polgczenia internetowe... Ogdlnopolski 
nr dostppowy oferowany przez 
Telekomunikacjp Polska jest powszech- 
nie uiywany, fakt. Ale juz taki 
onet.konekt must sip nieile napocit, aby 
przekabacic ludzi na swojg stronp, ze 
skromnym zresztg powodzeniem. 
Dlaczego tak sip dzieje, wszak usluga 
onetowa nie odbiega w niczym od 
serwowanej przez " tepsp Dalej. 
Ubezpieczenia samochodowe 
sprzedawane przez telefon, znacznie 
tahsze. a jednak maio popularne. Ludzie 
bojg sip nowego, nie sg w stanie 
otworzyd swych umysldw i chlongd 
bodzcow z zewngtrz. Boja sip. ie 
zostang “wydlizgani" bez wazeliny, 
oczywisci niekiedy slusznie. Ale gry... 

Opracowania dotyczgce wplywu gier i tej 
! formy rozrywki na spoleczeristwo niewiele 
mnie obchodz?. Teoria ma to do siebie, ze w 
praktyce okazuje si? byd g*'no warta. Jak 
do kogod nie przemawia fakt, iz w gry taduje 
I si? obecnie tyle co w kinematografi?, to co 
i innego moze go przekonad? Czy to, ze 
j Twoja matka godzinami zagrywa si? przy 
I komputerze w kyodai mahjongg, pasjansa 
czy innego TETRISa, ale sama krytykuje 
Ciebie gdy odpalasz konsol? ma sens? 
Parafrazujqc slowa Andrzeja Sapkowskie- 
go: Sa tacy co nie lubia elektronicznej 
rozrywki, sa tez tacy co przedkladaja 
towarzystwo owiec nad towarzystwo 
dziewczyn; tylko im wspdlczud, jednym i 
drugim. Nie wydaje mi si?, azeby publikacje 
na temat RE wniosty cokolwiek do mojego 
czy Twojego iycia, zeby zmienity 
czyjekolwiek poglqdy na ten temat. Nie 
interesuje mnie co na ten temat ma do 
powiedzenia Kodciot, ale nie interesuje mnie 
tez zdanie cztowieka, ktdry podwi?cil 



polow? swojego 
zycia tej 

dziedzinie. Przeciez jak jest kazdy widzi. 
Pisatem juz kiedyd, ze gry w Polsce to 
zadciankowa forma rozrywki, za co niejaki 
HIV publicznie mnie wydmial. Ale ja zdania 
nie zmienilem - sprdbujcie w rozmowie o 
prac? czy przy egzaminie na studia pochwalid 
si? Waszym hobby. Ilu z Was uwaza to za 
dobry pomysl? Zascianek HIV, zadcianek!!! 
Znakomita cz?dd Polakdw haslo "gry 
komputerowe" kojarzy albo z brutalnodcia 
albo z zabawa dla dzieci. I potem slysz? w 
telewizji, ze jakid szczeniak po premlerze 
"Matrixa 2” mdwi - "brakowalo mi tylko pada 
w r?kach". Ja si? pytam - kirn on, k****, ma 
dla mnie byd, AUTORYTETEM? Jak to 
mozna bylo w ogdle pudcid w telewizji? Jak 
od ludzi, ktorzy dopudcili to do emisji mozna 
wymagad jakiegokolwiek zrozumienia 
zagadnienia? Ludzie, ktdrzy nigdy w zyciu nie 
skoriczyli zadnej gry maja si? za autorytety w 
sprawach wplywu (zlego wplywu!) gier na 
dzieci. Paranoja! 

H: Ano. paranoja. Jakos nie spotkalem sip 
nigdy z przypadkiem np. reportazu 
telewizyjnego, wktdrym oprdcz 
opptanych dzieciakow wypowiadalby sip 
fachowiec. Jasne, psycholog, prokuratori 
inne fachury mala sporo do powiedzenia. 
ale teby sip zwrdcit do czlowieka, ktdry 
“zyje z gier" (vide dowolny glpboko 
zapuszczony w jakgs liczgcg sip na rynku 
redakcjp pismak; PC lub konsole) - to juz 
problem. Taka mentalnosd. I dopdki mnie 
nie zobaczysz w telewizji dopoty nie 
oczekuj rzeteinego reportazu, hlehle! Ale 
jeszcze nie powiedziaiem ostatniego 
slowa;). 

Pozwol? sobie w zwigzku z tym przytoczyd 
pewng anegdot?. Niejaki Isaac Newton oprdcz 
tego, ze byl znanym i uznanym fizykiem 
zajmowal si? takze nami?tnie astrologi?. I 
wiecie co nasz Isaac powiedzial podczas 
jednej z goracych dyskusji na temat astrologii 
swojemu adwersarzowi? “Nie b?d? z panem 
dyskutowal, poniewaz ja to zagadnienie 
studiowalem, a pan nie." Moze i odszedtem 
troch? od tematu RE jakotakiej, ale konkluzja 
b?dzie wspdlna dla obu zagadnieri. Nie dajmy 
si? zwariowad, moi drodzy. Nie sluchajcie 
debili i krzykaczy, ale nie szukajcie tez 
gt?bszego przeslania w naszym wspdlnym 
hobby. Gry to gry - ich celem jest zapewnienie 
nam rozrywki, nic wi?cej. 

Odpal konsol?, graj i baw si?! Tylko tyle. I az 
tyle. Moze i jestem niedwiadomym debilem, 
ale - na Boga - jak ja si? dwietnie bawi?!!! (...]" 
Krzysztof Orzechowski, Poznari 

Pod czym podpisujp sip wszystkimi (?) 
czlonkami. (...) Nagrodajut do Ciebie 
ppdzi, oczekuj listonosza z przesylkg. 



TLNLHU 




■ OEM 



) “1 "[...] Dzieridoberek! Na poczqtku 
chcialbym podzi?kowad za to, ze 
-J dzi?ki PORADNIKowi EXTREME #3 
mdj Szarak zndw zyje:); a myslatem, ze zszedl 
z padolu ziemskiego. Ale do rzeczy, jako ze 
oprdcz PSX mam rdwniez szatariskg maszyn? 
Billa (kompa), mdj brat niekiedy kupuje ** *”" ** 
(dla gier ofkoz:). Jako ze nie mialem co rabid, 
od niechcenia zaczalem czytad to cod, co 
pecetowcy nazywaja najlepsz? gazeta o grach, i 
z artykulu na artykul krew si? we mnie 
gotowala. Teksty typu: "po oblednej grafice 
widad, ze ta gra pochodzi z konsol", “tylko na 
konsole moze ukazad si? taki crap" (recka ISS3 
na kompa), “ta gra jest zbyt konsolowa" - 
doprowadzily mnie do stanu takiego, ze gazeta 
malo nie wyleciala przez okno. Oni traktuja nas 
- brad konsolow? - jak jakied n?dzne namiastki 
Graczy, chcieliby aby kazda gra z konsol byl na 
te ich PieCe (przynajmniej tak wywnioskowa- 
tem z tekstu: "...Pro Evolutin Soccer - tego 
skarbu playstationowcy nigdy si? nie wyzb?da, 
samoluby jedne"). Niech si? ciesza. ze maja 
cod innego od tej “fifki", blaszaki jedne. Co Wy 
mydlicie na ten temat, bo ja juz nie wiem czy 
podtozyd im bomb? w redakcji, spalid caly 
naklad? [...]“ Marek, Tarnowskie Gory 

Kolejna wojenka? Bueeee! Chce mi si? 
wymiotowad, zeby nie napisad rzygad. Nie 
masz wi?kszych problemow jak ten, ze 
pecetowcy broni? swoich racji? Niechaj bronia. 
my b?dziemy bronid swojego. I niech tak 
zostanie, nie widz? powoddw do podktadania 
bomby w redakcji wymienionego pisma. 
Natomiast spalenie calego nakladu nie wydaje 
ni si? szkodliwe;). Wykup wszystkie 
egzemplarze i zorganizuj ognisko, 
przyjedziemy na "pijaczonki", pstrykniemy 
kilka fotek i opublikujemy relacj?. Do dziela! 



KOMERCJA 



0 Ostatnio siedzialem na fotelu 
sluchajqc radia i rozmyslalem. 
Zamierzam podzielid si? z Toba 
swoimi rozmydlaniami, dotyczacymi komercji 
oraz komercjalizacji przemyslu elektronicznej 
rozrywki, a gl6wnle konsol i zwigzanych z nimi 
pod-przemyslami. (...) Komercja nie jest wcale 
czymd zlym, wr?cz przeciwnie. Zaczn? od 
podania za slownikiem definicji tych dwdch 
tajemniczych sldw. “Komercjalizacja" - 
oparcie czegod na zasadach handlowych; 
rozwijanie handlu (inaczej rndwigc nastawienie 
.a zysk). "Komercyjny" - obliczony na zysk, 
przynoszgcy dochdd: handlowy, kupiecki. Po 
przeczytaniu tych dwdch definicji kazdemu 
madrzejszemu czlowiekowi powinno jui cod 
zadwitad w glowie, natomiast bardziej 
opomych postaram si? troch? odwiecid. Jak 
wiadomo komercja to nastawienie si? na to, ze 
cod przyniesie nam zyski w postaci 
najprawdopodobniej pieni?znej. Wi?cjezeli 
ktod m6wi, ze komercja w swiecie gier i 
konsol jest czymd zlym i czymd, co powinno 
byd zllkwidowane, to taki delikwent albo nie 
kuma zasad funkcjonowania rynku albo jest 
jakimd debilem! Przemysl taki jak ten 
(konsolowy) nie moze istnied bez tego poj?cia, 
bo najprodciej rzecz ujmujac by si? zalamal. 

Co wi?cej, nie wychodziloby tyle dobrych gier, 
co ciekawsze wlasnie dzi?ki komercji 
powstaly wszystkie next-genowe konsole. 
Rynek elektronicznej rozrywki to wielka 
machina do produkcji pieni?dzy. Wlasnie 
dlatego. ze producenci czeszq gruba kas? na 
Graczach, powstaja coraz nowsze gry i 
konsole. Wspomnialem, ze N-Geny to dzieci 
wszechobecnej komercji. Powstaly dla zysku i 
niczego innego. Nie oszukujmy si?: tworcy 
konsol i gier kieruja si? jednym celem, czyli 
trzepaniem gotdwki. Czy to cod zlego? Raczej 
nie, bo dzi?ki temu b?dziemy non stop 
dostawad w swoje tapy coraz nowsze i lepsze 
gry oraz sprz?t do grania i akcesoria. I taka jest 
prawda, wi?c nie bdjcie si? komercji, bo 
wbrew pozorom jest ona sprzymierzericem 
Graczy. [...]" Zaled, Olsztyn 



No i musz? Ci? zmartwid: nie odkryles 
Ameryki. Albo Twoj fotel jest niewygodny, albo 
lubujesz si? w jalowym filozofowaniu 
dotycz?cym sfer powszechnie znanych. Czy 
zaskakuje Ci? fakt, ze np. SONY wpompowuje 
niliony dolardw w stworzenie nowatorskiej 
technologli po to, aby gotdwk? odebrac z 
nawi?zkg? 100-osobowezespolydeveloperskie 
tworzqce gry przez ok. 2 lata dla sportu, z 
nuddw? Jasne, wi?cej takich samarytan, a dwiat 
b?dzie pi?kny. Mam zatem do Ciebie prosb?: 
stwdrz dla mnie pot?zny statek, liniowiec 
przydmiewaj?cy rozmachem, zawstydzajacy 
Tytanika, po czym przekaz mi tenze nie pragn?c 
zadnych profitdw. Udcisn? Tw? dtori i 
podzl?kuj?, chodby wtelewizji... 



OCHRONA 



"[•■•] Ostatnio mi i koledze przydarzyla 
Iran] si? dmieszna sytuacja. Pojechalidmy 
Kal do Media Markt po SH3. Przy wyjdciu 
z kasy bramka zacz?ta “pikac". Podszedl 
ochroniarz, sprawdzil rachunek (wszystko OK.), 
kazat nam si? cofngd, przelozyt gr? obok 
bramki. Juz wychodzitem z budynku, a on 
podszedl i zaczgl wyciagad od nas informacje o 
przerobieniu konsoli PS2. Wszystko mu 
wyttumaczylem i pojechalem z Arturem oraz 
SH3 do domu. To jest cata Polska! 

Kamson, Zgbki 



Ponod ochroniarz tez czlowiek (tak slyszalem:). 




^ "[...] Witam! Bardzo spodobala mi si? 

|SH tazabawkaEYETOY. Alepo 
t'-SBss przeczytaniu recenzji zgadzam si?, 

ze takie mini-gierki szybko moga si? znudzid. 
Wi?c tu pojawia si? pytanie: czy ten sprz?t 
(kamerka) b?dzie obslugiwany przez inne gry 
(w przyszlosci)? Czy sa jakied informacje, ze 
sa pisane gry "pod t? kamerk?", i na ile sa one 
prawdziwe? Szukalem w Necie, ale "** 
znalaztem. Na forum jest kilka plotek - 
najbardziej z nich prawdopodobne jest wydanie 
gry EYE TOY PLAY 2, ale czy firma do nowej 
cz?dci wyda nowa kamerk?? Chcialbym 
jeszcze nawiaz:ad do ceny - 250 zlotych to taka 
przeci?tna cena. Gdyby ta kamerka byla do kilku 
gier, to nawet niska, ale jak tylko do jednej, to 
niech si?... [...]* Tomek, ??? 

Zapewniam Ci?, ze kamerka do PS2 znajdzie 
szerokie zastosowanie, i to na frontach tak 
niekonwencjonalnych, ze ho-ho! Po pierwsze, 
juz w grudniu biezacego roku wydany zostanie 
sequel pt. EYE TOY: GROOVE (gra taneczna - 
b?dzie ostro! Machanie lapami i nogami:). Po 
drugie. kamerka owa b?dzie standardem, pdki 
co nie zanosi si? na jej upgrade'y- Natomiast w 
TONY HAWK UNDERGROUND (THUG) 
b?dzie opcja przeniesienia skina wlasnej twarzy, 
co oznacza mnie wi?cej tyle. iz z pomoca 
stosownego kreatora b?dziesz mogl poruszad 
si? w grze zawodnikiem do zludzenia 
przypominajacym samego siebie. Co wl?cej, 
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flnkieta na forum 



Manipulator marzen 



HIV: W poprzednim miesiqcu, na lamach Forum PSX EXTREME zalozylem temat: 
"Manipulator marzert". Potencjalnych ankietowanych poprosilem, aby rozwin?li temat: jak 
wyobraiajq sobie idealny kontroler? Jak chcieliby przerobid istniejqce manipulatory? Do 
czego by mogly sluzyc - do jakich gier? Zapraszam Was do zapoznania si? z wybranymi 
opiniami czlonkow Forum, bez zb? dnych komentarzy. (...) Zainteresowanych przepraszam 
za kosmetyczne poprawkl oraz ci?cia wypowiedzi - taki zabieg byt konieczny z przyczyn 
obiektywnych. 



“[...] Brak manipulatora - holograficzna 
sfera z wirtualnymi przyciskami, 
reagujqca na ruchy r?ki lub innych 
kortczyn. [...]' Yacek, Walbrzych 

"[...] Idealny kontroler? Heheheh! 
Oczywidcie w ksztalcie kobiecego 
data! Wypukle, stozkowate przyciski. 
Chyba nikt by si? nie obrazil, gdyby taki kontroler 
miat 8 piersi. [...]* ???, ??? 

"[...) Idealny kontroler to taki, ktdry sam 
wyczuwa co chc? zrobid:). Cos w 
rodzaju czytnika fal mozgowych. Ja 
sobie mysl? co chc? zrobid, a on to robi. Zadnych 
stresow, ze przyciski niewygodne, albo ze r?ce 
si? m?czq. Tylko bezstresowa nie skr?powana 
rozgrywka. [...]“ Sterna, Warszawa 

“[...] Mozna by wykorzystad do 
stworzenia idealnego pada specjalnq 
substancj?, dzi?ki ktorej mozemy 
dowolnie rozciqgnqd pada. dostosowad jego 
wielkosc do naszych dtoni. Przyciski powinny 
bye samodzielnie programowane. [...]" 

Kotlet_schabowy, Krakdw 

"[...] Joypad-transtormer przeistaczajq- 
cy si? w miar? potrzeb w kierownic?. 
w?dk?, mat? do tanezenia, marakasy, 
lodowk?, toster. namiot, no i jeszcze konieeznie 
zeby smieci wynosil. Kontrolowanie myslami 
mija si? z celem, kazdy facet lubi czud w 
spoconych tapach, ze ma kontrol? nad grq. [...]" 
Obsolete, Warszawa 

"[...] Mysl?, ze Eye Toy idzie w dobra 
stron?. Juz si? nie mog? doczekac, az 
b?d? rndgl pobiegac Lara czy Crashem, 
grajqc w przygodowki czy inne gry. PRZEPOCO- 
NE PADY RZADZA! [...]" Mleqotaq, todz 

“[...] Moim zdaniem dobrym pomyslem 
bytby patent, jaki juz bywa 
wykorzystywany przy tworzeniu gier... 
Mianowicie chodzi mi o takie, hm... "nalepki”, 
ktore przyklejaloby si? do data w okreslonych 
miejscach (ostateeznie mdglby byd to jakid 
wypasiony kombinezon, byle lekki i przewiewny) 
i za sprawq tych nalepek nasz ruch przenoszony 
bytby na ekran telewizora (zapomniatem jak to 
si? fachowo nazywa) {HIV: Motion Capture}. Niby 
jest juz Eye Toy, ktdre przenosi nasz ruch na 
ekran za pomocq kamerki, ale kamerka mnie 
jeszcze nie zadowala... Jak dla mnie optymalne 
bytoby rozwiqzanie: nalepki (ew. kombinezon), 
duze i puste pomieszczenie oraz dobra bijatyka, 
ktora moglaby wykorzystad taki kontroler. [...]" 
Maniek, Szprotawa 

'[...] Dual Shock 2 z chlodzonq 
powierzchniq "dotykowq", bo po 
dtuzszej sesyjce padzik jest nieco 
spocony:). No i datbym nieco mniej bolesny dla 
keiuka krzyzak, moze sliska guma pdtmi?kka...? 

Barb, Ustka 

"[...] Kto oglqdal nowego "007"? 

Okulary, ktdre si? zakfada... i jest jak 
“jest". Polqczone z konsolq, fale 
radiowe (bateria wodorowa), waga 40 gram:). I 
juz... Gram wCOLINa na przyklad... zaktadam 
takie okularki.. start... I juz siedz? w aucie (full 
realistyka). [...]’ ???, ??? 

’[...] Poniewaz uwazam, ze finalnym 
produktem branzy rozrywkowej w 
dziedzinie gier b?dzie. dajqca petnq 
swobod?, matryca odzwierciedlajqca stworzony 
przez programistdw Swiat (moze byd zgodny z 
rzeczywistosciq, ew. fantasy czy odlegta 



przysztosd), gdzie b?dziemy czuli tak, jak w 
swiecie rzeczywistym, zatem oczywistym (i 
chyba jedynym), z punktu widzenia osoby 
zyjqcej na poczqtku XXI wieku, rozwiqzaniem 
wydaje si? sterowanie za pomocq woli, tak jak w 
rzeczywistosci... Zastanawiam si? tylko, jak 
oddzielic poezynania z rzeczywistosci od tych z 
"symulacji" - jedli zechcesz podniesd r?k?, to 
czy podniesiesz w obu dwiatach? To jeszcze nie 
bytby taki duzy problem, ale wezmy na przyklad 
chodzenie... Jednak biorqc za przyklad 
przewidywania ludzi zyjqcych na poczqtku XX 
wieku, musz? zalozyd, ze raezej si? pomyl?, a 
rozwiqzanie b?dzie duzym zaskoczeniem. [...]* 
Rockatansky, Chelm 

"[•••] Idealnym manipulatorem mdglby 
H" ^ byd chip, ktory po "zainstalowaniu" w 
J glowie gagatka, mdglby korzystajqc z 
informaeji zawartych w mdzgu poruszad 
bohaterem/autem itd. Gorzej by si? sprawa 
miala w przypadku ludkow, ktorych myslenie 
boll, ale musieliby si? poswi?cid. [...]" 

Mateusz, Konskie 

"[...] Chciatbym kiedyd ujrzed "plynny 
kontroler”. Z wyglqdu bytby dwoma 
osobnymi, duzymi glutami. Ale kiedy 
zblizymy do niego swoje dlonie, ten idealnie 
“okleja” je, tak by przyciski byly prawie zlqczone 
z palcami. Jeden byly odpowiedzialny za ruch, 
drugi za reszt? przyciskdw. Kazdy ruch palca to 
sygnal. W pierwszym glucie ruch palca 
sygnalizowalby ruch, w drugim bylyby to 
przyciski. Dodatkowe przyciski moglyby byd 
aktywowane (palcow wszak jest 5, mutantdw nie 
licz?) ruchem dwoch palcdw (“LI “, SELECT 
itd.). Takie jego "polozenie” dostarczaloby 
niezlych wrazert przy wlqczonych wstrzqsach, a 
takze mdglby on tadnie dwiecid i byd wrazliwy 
na sit? nacisku. [...]“ Mendrek, Mystowice 

■[...] Pad wyglqdalby jak... maty 
graniastoslup czworokqtny z paroma 
przyciskami na gdmej powierzchni; 
naciskam guzik Play - wysuwajq si? rqczki z 
przyciskami i galkq analogowq; naciskam Fish - 
wysuwa si? kijek i zminiaturyzowany 
kolowrotek: weiskam Dancing - z dolu wypada 
dmuchana mata do tanezenia (automatyeznie 
nadmuchiwana:): weiskam przyeisk Drive - 
wyskakuje dredniej wielkosci. futurystyezna 
kierownica; weiskam przyeisk Shoot - z 
prostokqcika wysuwa si? cz?sc kijka od w?dki 
(w roli lufy), kolba, a prostokqt robi za obrotowy 
magazynek i mamy pistolet a'la magnum:). [...]" 
Manor, Ostrot?ka 

"[...] Najlepszy bylby zestaw VR z 
rdznymi czujnikami i takimi tarn 
dynksami, ktdre przekazywalyby 
odczucia z gry na nasze cialo. Wiem, ze to 
fantastyka, ale moze nie do kodca. Pami?tajmy, 
ze komputery tez byly fantastykq. [...]“ 

Barth, Zielona Gora 

”[...] Pad wykonany z materialu, ktdry 
umozliwia indywidualne dostosowanie 
si? do dloni kazdego Gracza. 
Jednoczesnie odpomy na wszelkie uszkodzenia 
mechaniczne. [...]" VerB, Gorzdw Wlkp. 

"[...] Eye Toy i mata podlqczone do 
siebie. Eye Toy rejestruje Twoje ruchy 
(wygibasy i inne takie), a mata reaguje 
w ktorq stron? chcesz idd. Aha, w strzelankach 
przydalby si? jeszcze podlqczony pistolet. [...]' 
Szczureq, Bialystok 


















kamerka znajdzie zastosowanie np. w WRC3. 
Nic mi nie wiadomo, czy b?dzie mozna 
przeniesc wlasny skin, natomiast b?dzie 
mozliwodd... szorowania zabrudzonych 
samochodowll! Czaisz baz?? W padoku zamiast 
odpoczqc, b?dziesz machad gqbkq, ehehe! 
Kamerka z pewnodciq rozkr?ci si? i opcjonalnie 
b?dzie jq wykorzystywac coraz wi?cej tytuldw. 
Oto najblizsza przysztodc, w zasi?gu r?ki, 
uzalezniona jedynie od grubosci portfela. Bo nie 
ma bata - oryginat trza kupic. na tansze podrdby 
raezej nie ma co liezyd (nawet jesli, to SONY 
szybko zareaguje i odetnie mozliwosc 
korzystania z takich wynalazkdw, stosownie 
zabezpieczajqc gry; z pewnodciq kasa w tym 
zbyt duza, co by si? niq dzielid). 



CZY JESTEM GRACZEM? 



■■■ "[...] Siemanko HIV! Dzisiaj, skloniony 
naglym przyplywem melancholii i 
HM paroma bezalkoholowymi piffkami 
b?dqcymi moim zrodtem natchnienia, 
postanowilem podzielid si? z Tobq (a jedli to 
wydrukujesz, to rdwniez z innymi Czytelnikami 
PE) moimi przemydleniami na temat: "CZY 
JESZCZE JESTEM GRACZEM?”. Zaczn? od 
tego, ze od dwoch lat nie posiadam konsoli i 
przymuszony realiami stalem si? wstr?tnym 
pececiarzem, ktdry rozpaeza nad swojq mamq 
dolq. Lecz cofam si? mydlami do roku 1 997, 
ktdry okazal si? dla mnie rokiem przelomowym, 
albowiem dnia 29.01 . tegoz wladnie roeznika 
nabylem Szaraka. Ech... lezka si? w oku kr?ci 
na samo wspomnienie mojej konsolki... No, ale 
ja nie o tym, wi?c pchnijmy ten temat troch? 
wprzdd. Nie mog? jednak tego zrobid bez 
kolejnej dawki wspomnied. Mojq pierwszq grq 
na PSX'a bylo niesmiertelne SOUL BLADE (The 
Legend Will Never Die). W szpila tego 
zagrywalem si? nieprzeci?tnie i po dzis dziert 
pozyej? t? stawiam na piedestale najzajefajniej- 
szyeh gier w ogole. Tak oto zacz?ta si? moja 
przygoda ze dwiatem konsol. Pozniej bylo juz 
tylko lepiej. Kolejne lata przynosity ze sobq 
coraz to lepsze i bardziej wciqgajqce gry. Trwalo 
to do III kwartalu 2001 roku. Pod koniec 
milenijnego pazdziemika moja Plejka zostala 
sprzedana. I tutaj dochodzimy do meritum 
sprawy. Czas na male porownanie. Dzielimy 
rzeczywistodd na dwa okresy: przedtem i teraz. 
No, mozemy zaezynad. Patrzqc na to wszystko 
po latach, dmiem twierdzid, iz okres od 1 997 do 
2001 by! najlepszym okresem nie tylko w moim 
zywocie, ale takze by! on "da best" dla 
wi?kszosci Graczy. W tych latach bowiem 
wychodzily najbardziej miodne i innowacyjne 
pozycje, ktorych sequeli jest obecnie od 
zatrz?sienia. Teraz takich perelek jest niewiele, 
a obecne na rynku gry po prostu powielajq znane 
schematy. Nasuwa si? wi?c pytanie: "Czy 
jestem jeszcze Graczem?". Dla wyjadnienia, 
chodzi mi tutaj o to, czy dalej jestedmy takimi 
Graczami jak przed laty, kiedy to z prawie kazdq 
nowq gierkq zamykalidmy si? w swoich 
pokojach, rozpracowujqc jq (gr?) od A do Z i 
cieszqc przy tym ryja jak osobnicy niespelna 
sprawni umyslowo. Dlaczego tak bylo? Ano 
dlatego, ze co druga wydana wtedy szpila niosla 
ze sobq nowe rozwiqzania i rzadko kiedy trafial 
si? odgrzewany kotlet. 

HIV: Moja teoria jest zgola odmienna. Uwazam, 
ze we wspomnianym okresie ludzie szaleli z 
dwdeh powodow. Pierwszy: konsole byly 
relatywnie tanie (a odsetek bezrobotnych 
znaeznie nizszy). Drugi: szok w postaci 
nowatorskiego i absolutnie powerskiego 
"trzyDe” sprawil, iz wszyscy pragn?li grad. 
Maniacy i amatorzy, wszyscy po kolei. 

Oczywistq konsekwenejq tego bylo wydawanie 
przez nas, Konsolomaniakow, wszystkich 
ci?zko uciulanych pieniqzkow na nowe gry i 
cioranie w nie w systemie 24/7. A teraz? FINAL 
FANTASY X-2, TOMB RAIDER "ch” wie ktdry" 
itd. Przy takim obrocie spraw, Gracz kupujqcy 
nowq, wyezekiwanq od dawna "rodzyn?", 
przychodzi szcz?dliwy do domu, odpala PS2, 
wklada plytk?, gra... i po paru godzinach 
stwierdza, ze “to juz przeciez bylo" - wylqcza 
konsol?. Prowadzi to do sytuacji analogicznej do 



opisanej powyzej, tyle tylko, ze majqcej 
odwrotny skutek. Poniewaz zamiast siedzied po 
calych dniach i nocach przy konsoli i zagrywad 
si? do reszty tak, jak miato to miejsce jeszcze 
par? wiosen temu, gramy coraz mniej. Swiadczy 
o tym chociazby spadek zainteresowania grami 
wJaponii. 

H: Oj, nie porownuj rynkdw japodskiego i 
polskiego. Gdy Japoiiczycy osiqgn?li meritum, 
Polacy dopiero stawiali pierwsze niesmiale kroki 
w temacie HC. 

Wraz ze spadkiem miodnodci w grach na rzecz 
super oprawy, maleje takze procent Graczy. 
Powiedz HIV, czyz nie tak jest? Ateraz, po 
przeczytaniu moich wypocin, odpowiedz sobie 
Ty, Ty iTyi wszyscy, ktorzy to jeszcze czytajq, 
odpowiedzcie 
sobie na pytanie: 

"Czy jestem 
jeszcze 
Graczem?’. 

Dzipkuj? za 
podwipconq mi 
uwagp. [...]" 

White Blade,??? 

Zapewneon.oni 
on odpowiedzq, ze 
sq Graczami z 
krwi i kosci. Ja nie 
mam co do tego 
najmniejszych 
wqtpliwosci. 

Gram, bo to 
kocham,otco. 

Mozeta 
Japoneczka 
przywrdci Ci ch?d 
do grania... No? 




DZWP 



"[...] Posiadam PS2, od wezoraj mam 
rdwniez Xboxa. Chcialbym zostad 
"op?tany":) dzwi?kiem next- 
przestrzennym. W Waszym magazynie bylo o 
tym troszku pisane, ale jakos nie moglem 
doczytad jakiegod artykutu KT6RE glodniki 
polecacie, ktdre spelniq wszystkie wymagania. 
Wiem, ze b?d? musial jeszcze dokupic do 
Xboxa kabel AV z optyeznym hubem np. firmy 
BigBen, Proponuj? skrobnqdjakis artykul o tym, 
ktdry zestaw glodnikdw, ktdry model polecacie 
kupid. Zapewne wipkszodd Graczy bylaby tym 
tematem zainteresowana. 

HIV: Byd moze, aezkolwiek nie do konca:). 
Osobiscie proponuj? Ci nabycie zestawu kina 
domowego. Jasne, kas? za porzqdny zestaw 
trza wylozyc na blat konkretnq, ale i efekt jest 
zadowalajqcy. Kup zestaw z dekoderem 
sygnaldw Dolby Digital 5.1 oraz DTS, bowiem 
konsola PS2 nie zostala w takowy wyposazona. 
a jedynie niektdre gry od ELECTRONIC ARTS 
symulujq te tryby. Wipkszodc gier obsluguje 
Dolby Pro Logic. Natomiast sprz?t MICROSO- 
FT zostalwyposazonywdekoderDD5.1 (brak 
DTS). Wystarcz zaopatrzyd si? w wymieniony 
przez Ciebie kabelek oraz kabel optyezny, aby 
doznad odjazdu. (...) Przeglqd glosnikdw w PE? 
Hm, byd moze kiedys... na razie mammy 
ciekawsze tematy do poruszania. 

Mam takie pytanie, z ciekawosci: ile macie 
konsol PS2 i Xboxow w Redakcji? Naturalnie nie 
planuj? napadu na Redakcj?:). [...]" 

Marx, Olesnica 

Do niedawna w Redakcji mielidmy 3 konsole 
PS2, ale jedna z nich zostala lupem jakiegos 
doweipnisia podezas EXTREME PARTY 4 
(wszak okazja czyni zlodzieja, ale... niech clE 
szlag trafi, zlodziejul). Mamy dwa Xboxy, no i 
jednego GaCka. Tyle w Redakcji odnosnie Next- 
Gendw, pozostale sprz?ty znajdujq si? w 
prywatnych kolekcjach redaktorow. 








